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4 Ultima Hora 

Echa un vistazo a la actualidad mas ardiente del mundo de los 
videojuegos. 



14 Imagenes de Actualidad 

Te traemos unas impresionantes ilustraciones de proximos 
lanzamientos. 



32 Informe Especial 

Sonido multicanal envolvente 



Todas las nuevas tecnologias de audio para ordenadores com- 
patibles son analizadas para mostrarte lo mejor de cada una. 




Zona Arcade 



16 



Cartas al 



Director 



Si hay algo que deba ser puesto en el ojo del huracan, este es 
su sitio. 



18 Avance Especial 

Microsoft Gamestock 99 



Estuvimos en la presentation anual que Microsoft hace de to- 
dos sus proximos proyectos, y asf os lo contamos. 




Avance Especial 




Braveheart 

Red Lemon esta ultimando su nueva creation, «Braveheart», 
un programa de estrategia que toca el tema de las guerras en 
Escocia en el sigloXII. 



24 



Bibliomania 



Aqui podras encontrar una selection de libros que tienen que 
ver con el mundo informatico, con su comentario, su puntua- 
cion,su precio... 




Tecnomanias 



Aqui podras encontrar todo aquello que hace revolucionar el 
sector informatico, ademas de incluir ahora pruebas de alguno 
delosproductos. 




Lo que todos los adictos a los juegos de action estabais espe- 
rando. Un recorrido por el mundo de los arcades 3D ; simula- 
dores deportivos, plataformas... 




Previews 



Si hay algo que verdaderamente te pueda poner los dientes 
largos, esa es la seccion de Previews y todo lo que las compa- 
mas prometen en un futuro muy cercano. 




El Club de la Aventura 



El Gran Tarkilmar os trae toda la actualidad sobre el mundo de 
las aventuras graficas, y otros temas para entrar en debate. 




Informe Especial 




Juegos Online: La experiencia definitiva 

El mundo de los juegos en red esta muy de moda, y por ello 
hemos querido traerte todo lo que debes saber sobre ellos en 
este reportaje especial. 
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Ha llegado la hora 

Desde que Micromania inicio la andadura de su Tercera Epoca, hace algo mas de cuatro anos, han sido 
cincuenta numeros, cincuenta meses, durante los que hemos sido mensajeros de revoluciones tecnologi- 
cas, analistas de todo tipo de juegos, y testigos de las mas importantes noticias relativas al mundo del soft- 
ware ludico, con la unica intencion -siempre como proridad- de informar de la manera mas seria y rigu- 
rosa, intentando entretener,al tiempo, al mas exigente critico de videojuegos:tu. 

El prestigio de la revista que tienes entre manos no se ha ganado tampoco en estos cincuenta numeros. 
Mirando hacia atras, han pasado casi quince anos (jj15!!) desde que Micromania naciera como lo que es, y 
pretende seguir siendo durante mucho tiempo, la mejor revista del sector, tal y como reza nuestro slogan, 
"solo para adictos"; una publicacion pensada para todos aquellos que saben lo que quieren, lo mejor, y no 
se conformancon menos. 

Y tu exigencia, tu rigor y tu critica nos han venido impulsando mes a mes, a hacer un poco mejor Micro- 
mania. Sin embargo, cuatro anos -jcomo pasa el tiempo!- dan para mucho en este movido sector, que 
evoluciona a velocidad de vertigo. Por eso, hemos aprovechado el haber consumido un numero tan redon- 
do de meses para decidirnos a dar un giro a tu revista favorita, sin perder en ningun momento la seriedad 
y rigoi que la han caracterizado durante todo este tiempo. La intencion es ofrecer mas y mejor informa- 
cion, mas critica, si cabe, con nuevas secciones -una demanda masiva era la inclusion de un apartado de- 
dicado a los juegos de accion, que inauguramos este mes-, mas juegos, mas reportajes, mas. . . Micro- 
mania. El cambio de diseno es solo la guinda del pastel, en el intento de hacer mas grande a Micromania, 
sin renunciar a todo lo bueno que siempre has buscado, y esperamos que encontrado, en estas paginas. 
Cambiar es bueno. Mejorar es bueno. Y ha llegado la hora de cambiar Micromania para mejorarla, y para 
que tu sigas teniendo esta como tu revista favorita por muchos anos mas. Acabamos de empezar una 
nueva andadura, que esperamos te satisfaga enormemente. Aunque, siendo el principio, debes estar aten- 
to y esperar mas, muchas mas sorpresas en los meses venideros. 

Bienvenidos a la nueva Micromama. 




Escuela de Estrategas 



El Estrategas Anonimo hace acopio de todas tus dudas para 
resolverlas, ademas de traerte la mas ferviente actualidad del 
mundo de la estrategia. 




Mega Juego:Silver 



Descubre todas las excelencias que este programa, de la mano 
de Ocean e Infogrames, nos propone. Una mezda de generos 
tan genuinos como la aventura y el rol. 




Puntc de Mira 



Todo lo que debes saber sobre los programas mas novedosos 
que hay en el mercado, en estas paginas, todo con sus pros y 
sus contras, daro esta. No dejes pasar, tampoco, las guias rapi- 

das de «X-Wing Alliance» y «Delta Force». 



8 1 CDManfa 

En estas paginas podras encontrar todo lo que contiene el CD- 
ROM de Micromania, como las demos, las previews, la seccion 
deocio, lade multimedia... 




Avance Especial 




LucasArts: La Fuerza tiene un nuevo rostro 

Te traemos, en rigurosa exdusiva, los nuevos proyectos que la 
compama de George Lucas tiene en el punto de Mira. Dos juegos 
tan diferentes como ellos solos, basados en la nueva trilogia de 
«Star Wars».Sus nombres:«Star Wars. Episodio 1 . Racer» y 
«Star Wars. Episodio 1 . La Amenaza Fantasma», uno un 
arcade de carreras y otro una aventura 3D. 




Maniacosdel Calabozo 



Nuestro especialista en el apasionante mundo de los JDR te 
relata que hay de nuevo, y de viejo, en tan simpar mundo. 



Patas Arriba 

En estas paginas podras salir de toda duda si te atascaste en 

«Sanitarium». 
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Codigo 



Secreto 



Si eres de esos que les gusta saltarse las normas, esta es tu 
seccion, llena de trucos para tus juegos favoritos. 



136 Patas Arriba 




El segundo Patas Arriba que te traemos es «Black Dahlia», 
asi que ya no puedes decir que no te ayudamos. 



146 SOS Ware 

Si tienes que hacer alguna consulta, de cualquier tipo, ya sea 
sobre problemas con los juegos, de hardware o de software, 
nuestro especialista se encargara de solucionarla. 



148 Escuela de Pilotos 

Falcon 4.0 (y III) 

El ultimo articulo dedicado al simulador «Falcon 4.0» lo encon- 
traras en estas paginas, ademas de otros temas interesantes. 



152 



Panorama Audiovision 



Toda la actualidad del mundo del cine y de la musica la po- 
dras encontrar en esta interesante seccion. 




Byte Connection 



Decubre las aventuras que nuestro espia particular na teniao a 
lo largo desu dura carrera. 



160 El Sector Critico 

Si hay algo que deba ser tratado con dureza, es aqui donde lo 
podras encontrar. Comentarios acidos, y no tan acidos, sobre 
el panorama informatico. 







Ultima J3 ora 



El escarabajo esta de moda 




P arece que ultimamente el remozado modelo del Volkswagen Beetle 
se ha puesto de moda en el mundo de los videojuegos.Tras el acuer- 
do alcanzado por Microsoft para incorporar este modelo de vehiculo en su 
inminente «Midtown Madness», Electronic Arts ha llegado a un acuerdo 
similar con la multinacional germana del automovil para un juego basa- 
do exdusivamente en este coche, y que aparecera para Nintendo 64, lla- 
mado «Beetle Adventure Racing». El juego se basa en el engine de «Need 
for Speed», y ofrece un enorme atractivo en multiples facetas, con una 
sensacion de velocidad realmente lograda. 



Con nuevo "look" 

3 Dfx ya ha dado a conocer el nombre 
de los distribuidores de los nuevos 
modelos de tarjetas graficas basadas en 
Voodoo3, en nuestro pais. Los mayoristas 
encargados de su distribucion en Espana 
seran UMD y Santa Barbara, y a partir de 
la segunda quincena del mes de Abril se 
podran adquirir en El Corte Ingles, FNAC, 
MIROy Centro Mail. 

Los unicos modelos que se podran encon- 
trar de momento en Espana seran la Voo- 
doo3 2000 y la Voodoo3 3000, puesto que 
la 3500 no aparecera en Europa hasta, po- 
siblemente, bien entrado el verano, tras su 
distribucion en Estados Unidos,el merca- 
do mas importante para la compama. La 
Voodoo3 2000 aparecera a un precio de 
23.900 pesetas, y la Voodoo3 3000, a 
34.900 pesetas. 

3Dfx, ademas, ha cambiado su logo, y ha 
anunciado, como ultimo movimiento de 
marketing, que solo STB producira, de mo- 
mento, tarjetas graficas basadas en el 
nuevo chipset. 







Algo mas que inspiration 




U no de los nuevos titulos de Accolade, «Demolition Racer», parece que puede llegar a ofrecer algo mas que una ligera similitud con un da- 
sico de Reflections que aparecio hace ya unos anitos para PlayStation y PC, ((Destruction Derby». 

Ambos titulos tienen una tematica similar -rallies de demolicion— , y algunas de las opciones tanto de juego individual como en multiusuario 
de ((Demolition Racer» presentan un "look" sospechasamente parecido al juego de Reflections y Psygnosis. Eso si, la production de Accolade 
aprovechara las mas novedosas tecnologias para alcanzar unos niveles de calidad grafica bastante notables. 



Plataformas en PC 




H ammer Technologies ha lanzado «Mr 
Tiny», un simpatico juego de platafor- 
mas para PC, protagonizado por un orondo y 
diminuto personaje, que se las tiene que ver 
con todo tipo de obstaculos y enemigos en 
escenarios tan conocidos como el interior de 
una vivienda, pero a un tarnaho descomunal. 



Nuevas licencias 

E lectronic Arts se ha hecho con los de- 
rechos de dsitribucion de la nueva en- 
trega de ((Flight Unlimited)) -la tercera- y 
((System Shock 2», ambos de Looking Glass 
Studios. Aunque aun no se han desvelado 
las principales caracteristicas que tendran 
ambos titulos , ni su fecha de lanzamiento, 
del ultimo se sabe que se basara en el mis- 
mo engine de «Thief»,y contara con unos 
algoritmos de inteligencia artificial tre- 
mendamente sofisticados. 
Asimismo,E.A.ha logrado una licencia pa- 
ra el desarrollo de juegos de Formula 1, de 
manera oficial, tras un acuerdo alcanzado 
con la FIA. Estos juegos apareceran en el 
mercado con el sello de EA Sports. 




Todosalsalon 




D el 20 al 23 de Mayo, en el Palacio de los 
Deportes de la Comunidad de Madrid, se 
celebra Expocomic 99, Salon del comic, el rol, 
la estrategia y la ciencia fiction, en su segun- 
da edition, y se incluye como un anadido es- 
pecial, Expogames 99, dedicado a los video- 
juegos. Habra mesas redondas, conferencias, 
campeonatos de juego en red y presentation 
de algunos de los titulos disponibles en el 
mercado. Se puede obtener mas informacion 
en:www.dreamers.com/expocomic/index.htm 



Los videojuegos se ponen de moda en las te- 
leseries, a juzgar por el anuncio que hace Dis- 
ney Channel Espana, de la proxima emision 
de «Crash Zone», cuyo argumento gira en 
torno a las vivencias y aventuras de un grupo 
de jovenes a los que una compama de video- 
juegos contrata como testeadores de sus 
producciones, antes de lanzarlos al mercado. 



Flash 
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Micromania 







Nuevas tarjetas graficas Guillemot 



iMasallade «Quakelll»? 




E l pasado 10 de Marzo, Guillemot anuncio oficialmente las caracteristicas de las nuevas 
tarjetas basadas en los chips TNT de Nvidia, que saldran a la venta en un breve espacio de 
tiempo. Tres modelos diferentes, Maxi Gamer Phoenix 2, basada en el chip TNT VANTA, con 8 
MB de memoria y un precio de 15.990 pesetas, y con formato AGP 4X, compatible con 2X; Ma- 
xi Gamer Xentor, con 1 6 MB de memoria, basada en el chip TNT2 y un precio de 24.990 pese- 
tas, y Maxi Gamer Xentor 32, de similares caracteristicas a la anterior, pero con 32 MB de me- 
moria, tendra un precio final de 39.990 pesetas. 



Kalisto ha anunciado oficialmente el desarrolio de un titulo para Dreamcast, que se preve esta- 
ra iisto para el momento en que la maquina sea lanzada en Europa. El juego se llamara «Alpha», 
y sera una combination de aventura y action en una atmosfera de ciencia ficcion. Una demo de 
«Alpha» se ha exhibido en una conferencia de desarrolladores, durante el pasado 15 de Marzo. 



Parece que la tormenta sigue en ION Storm. Ante los problemas que no cesan en el desarrolio de 
«Daikatana». La ultima noticia es que EIDOS ha enviado -una decision extremadamente inu- 
sual-, a uno de sus directores, John Kavanagh, a poner orden en la compama. Segun EIDOS, la fe- 
cha de salida del juego deberia ser Junio, pero ciertos rumores apuntan a Septiembre como algo 
mucho mas probable. Momento en el que, por cierto, «Quake lll» deberia estar ya en la calle.* *De- 
masiado tarde para John Romero? 



Flash 



Robos de coches en tu PC 





D MA ha anunciado el lanzamiento de un "add on" para «Grand Theft Auto», cuyo esce- 
nario es la ciudad de Londres.Mas misiones,alguna nueva opcion de juego y la misma 
diversion y originalidad de «Grand Theft Auto» estaran disponibles en este disco de misio- 
nes, que viene a anadir mas horas de entretenimiento -y actividades delictivas- a este 
excelente juego de la compama britanica. 




i nsomnia Interactive, compania de los paises nordicos,que se encuentra en pleno desarrolio de 
«Decay», un titulo de accion 3D en perspectiva subjetiva, ha dado a conocer los primeros de- 
tails del engine grata que usara su produccion -prevista para finales de este mismo aho- en 
los que se puede apreciar una revolucion tecnologica, en base a los juegos hoy conocidos, que 
puede plantar una durfsima batalla al mismisimo «Quake lll».Si todo lo que afirman en Insomnia 
es cierto, «Decay» se puede convertir en el juego a batir -al menos en tecnica— . Algunos detalles 
del engine hablan de texturizados en 32 bit, multiples procesos de generacion grafica escalables 
al uso de doble procesador principal, renderizado de curvas bezier y NURBS, bumpmapping, ilu- 
minacion dinamica real, en tiempo real -sin uso de mapas de luces-, sombreados Phong y Blinn 
en tiempo real,sistemas avanzados de aceleracion de particulas y metaparticulas, etc. 

Algunas de las mas primitivas imagenes del juego, distribuidas por Insomnia, ya demuestran un 
aspecto excelente de lo que puede llegar a ser «Decay». 



La nueva imagen de Francia 

C ryo Interactive ha decidido que, tras mas de un lustro 
con el mismo logo identificativo de su compania -la 
muchacha congelada en una camara criogenica— , habia 
llegado el momento de cambiar, habida cuenta tambien 
de la nueva estrategia de marketing de la compania, por la 
que ademas de desarrolladores se convierten en distribui- 
dores de titulos de otras companias. El primero de estos 
juegos ha sido «Ring»,y para el futuro ya se barajan otros 
nombres como «Fausto». 





• Recorta y rellena los datos. 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL 
y presenta este cupon al realizar 
la compra del juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, w w w 

envianos este cupon junto con tu pedido a: 

5 Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 1 24, ptal 5 - 5 e F • 

u Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peninsular + 



fr=r=TJhJ=i-n 



NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA 

TARJETA CUENTE SID NO □ NUMERO 
DIRECCION E-MAIL 



TELEFONO ( 



los dales personates ©btenidos con es*e cupbn serdn introducidos en un fichero que es»6 reaistrodo en la Agenci 
rechficac'on o cnuladon de a’gun data, deberbs penerte en contocto con nuestro Servicio do Atencion al Cliente 
o escribicndo una ccrta certicada a Cenfro Mail: Camino de Hormigueras, 124 portal 5 ■ 5 F. 28031 - Madrid. 
Marco a continuocidn si no quieres recibir informocibn odicional do Cenlro Mail 










Ultima piora 



Carreras en Dreamcast 



Primeras imageries 





M onolith ha distribuido las primeras imagenes de «Sanity», de accion real del juego. Este titulo esta 
basado, tecnicamente, en el nuevo engine grafico LithTech 2, desarrollado por la compama, y se 
trata de accion en tercera persona. En las imagenes se puede apreciar el excelente trabajo que se esta re- 
alizando en el diseno grafico, asf como una atencion a los detalles realmente espectacular. Aun no existe 
fecha definitiva para el lanzamiento de «Sanity». 



B izarre Creations, uno de los principales desarrolladores europeos de Dream- 
cast, y creadores de «Formula 1» en PC y PlayStation, han presentado oficial- 
mente las primeras imagenes de lo que sera ((Metropolis Street Racer». 

Este titulo aparecera, segun se ha confirmado, como uno de los juegos disponibles 
en el momento del lanzamiento de la consola en Europa,y esta basado en especta- 
culares competiciones automovilisticas en entornos urbanos, exdusivamente. 




Sony anuncia el lanzamiento de una linea de «Dual Shock» de colores, que estan en la 
calle a partir del dia 26 de Marzo. Cuatro modelos diferentes en azul, verde, negro y 
transparente estan a disposition del publico, al mismo precio que el pad original. 

Tras la demostracion de «Quake lib en el Macworld, parece que el ordenador de Apple 
tienen un brillante futuro por delante. Al lanzamiento de los ultimos modelos G3 con 
la Rage 128 Fury integrada de serie, se anuncia en Inglaterra el lanzamiento de nue- 
vas publicaciones dedicadas a los videojuegos en este formato, y Apple, por su parte, 
ha firmado un acuerdo con EIDOS para distribuir «Tomb Raider lb o «Tomb Raider 
Gold» -a elegir- gratuitamente, al adquirir el nuevo MAC OS 8.5. 



Flash 



Anunciosy retrasos 

S ega ha anunciado oficialmente que «Shenmue», 
la superproduccion para Dreamcast que Yu Su- 
zuki esta llevando a cabo, a caballo entre la aventu- 
ra, el rol y los juegos de lucha, aparecera como una 
serie, cuya primera parte se lanzara en Agosto del 99 
en Japon, y la segunda a finales de aho. 

Este proyecto viene a ser el titulo tecnicamente mas 
avanzado para Dreamcast, apareciendo en algunos 
momentos como una autentica pelicula de imagen 
sintetica, en lugar de un videojuego en tiempo real. 
Contara con mas de 500 personajes en su historia, 
cada uno con su propia personalidad, y tecnologica- 
mente ofrecera detalles tan asombrosos como los al- 
goritmos creados para el movimiento de dedos de 
las manos, algo casi imposible de conseguir hoy dia. 
El precio de la primera parte de «Shenmue» rondara 
las 4.000 pesetas, segun rumores. 





jjMas de un m i 116 n de paginas consultadas! ! 

mania ron line cre ce dia a dia 



En PCmania On Line 

Toda la informacion imprescindible para el usuario del PC 
recogida en mas de 7.000 paginas organizadas por temas 
y secciones y a las que puedes acceder por distintos siste- 
mas de busquedas: tematicas, por palabras clave, por 
temas relacionados, por niimeros atrasados,... 



Ademas, puedes: 

• Recibir en tu ordenador los programas que acompaiian los articulos 

• Consultar cada mes la informacion mas actualizada para comprar con acierto en la Guia de Compras. 

• Participar de forma interactiva en las Actualizaciones y Debates On Line que mes a mes proponemos 
en la section Entre Todos. 

• Comunicarte con todo el equipo de PCmania, pues tienes a tu disposicion mas de 25 buzones a los que 
te puedes dirigir para realizar cualquier consulta. critica o sugerencia. 




Si aun no nos conoces, visitanos en www.hobbypress.es/PCMANIA 












inifico combate sangriento cara a 



Exploration y resolution de puzzles 



• 16 fantasticos y enormes niveles 



TODO ESTA 
> A PUNTO | 

-i DE CAMBIAR 



PlayStation 



Av. Burgos, 16 D. 1». 28036 Madrid 
Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 
Asistencia al diente: 91 384 69 70 

www.proein.com 



Crystal Dynamos, el logo be CryttaJ Dynamics. Legacy of Kaln Soul Reaver y kw porsonajos rolatados son marcas de Crystal 
Dynamic*. 0 1999 Crystal Dynamics © y Pubbcado por EkJos Intoratirvo Limited 1999 Todos lot derochos resorvados. 

' y "PlayStation* son marcas do Sony Computer EntortainmonWnc 
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Nochede miedo 

N ihilistic Software y Activision, en elabora- 
tion con White Wolf Publishing, creadores 
del juego de rol original, anuncian «Vampire,The 
Masquerade. Redemptions un titulo que pre- 
tende combinar JDR y accion a partes iguales. 
Una magmfica ambientacion y un diseho grafico 
espectacular son sus credenciales, y sus desarro- 
lladores proceden de los grupos que crearon,en- 
tre otros, «Jedi Knights «Descents «Requiem» 
y «Dissolution of Eternitys lo que da una garan- 
tia del talento atesorado en Nihilistic. 



Tras dos anos de actividad, Psygnosis Espana cie- 
rra sus oficinas. La reestructuracion de la com- 
pahia, tras la compra por Sony del total de las 
acciones de Psygnosis, afecta tambien al Bene- 
lux, Francia, Alemania y Escandinavia. Solo la 
oficina de Liverpool permanecera abierta como 
cuartel general de Psygnosis. 

Hasbro ha adquirido la licencia de «Tetris» pa- 
ra desarrollar una serie de nuevos titulos con la 
base del programa disenado por Alexey Pajit- 
nov, para PlayStation y PC. Algunas de las nove- 
dades que se barajan en torno a estos nuevos 
juegos no solo afectan a la tecnologia, sino que 
se habla de opciones multiusuario reaimente 
innovadoras. 



Flash 





Para todos los publicos 



N ewsoft anuncia el lanzamiento de un titulo que, por su estilo y diseho, parece orienta- 
do a los mas pequenos de la casa, llamado «Napion 3D». Es un plataformas 3D, dotado 
de simpaticos detalles de diseho y accion, y que aparece solo para PC. No soporta aceleracion 
3D, pero es compatible con DOS, y esta realizado para funcionar con PCs de gama baja. 



L a segunda parte de uno de los juegos 
de estrategia mas originales de todos 
los tiempos esta en camino. Bullfrog ha 
anunciado oficialmente el lanzamiento de 
«Theme Park 2» para este mismo ano, aun- 
que sin concretar una fecha definitiva. 

El juego, basado en la misma idea del titulo 
original -la gestion de parques de atrac- 
ciones en sus mas mmimos detalles-, esta 
sufriendo un considerable lavado de cara 
en lo que al apartado grafico se refiere, en 
compaction con el primer programa. Un 
entorno totalmente 3D poligonal sera la 
base de «Theme Park 2», e incluira diversas 
secuencias cinematicas, al igual que ocurria 
con su predecesor. 




•Desarrollado con el 
asesoramiento de un ex-oiicial 
del cuerpo de elite 
LELTa FORCE. 



"ELIA EL ©B.IETIVO. 
CAR© A TU ARM A Y... DISPAR A'.’ 



•Cuarenta aisiones en 
cinco continentes. 



•penetra en ediiicios 
y aironta situaciones 
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pox internet ****** 
jugadores o 
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scala 
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• EXPERILiEtJTA La3 POSIBILIGa^LG IITIJiAGIKABLLS LE La opcidti 
UTJLT I JTJGa LOR * Hasta 52 participants; por juego a travea de loa 
seryidores para part Idas a gran eacala de Novavvorld. 

*2*art±d&& a grarr meal a. 

aerodrome ^ peli4r0 . J01i terroristau en Airioa. 



* IITCREIBLE SOITILO EXTVOLVE1TTE 

Crujidoa, piaadaa, pajaroa... 



•LA Gama COIuPLETa LE HOVImIEITTOS HITmaTOS. 

Peraonajea aboOlutamente real*a con la tecnica 
de reproduccion de movimientoa "motion capture M . 

•Sacenarioa reproducidos con la tecnologia de ultima 
generacion Premiering Voxel Space', con color a 52 bit 
(admite color real: 16 millonea de coiorea;. 



NOVAWORLD n. 








Visitamos las sedes de Blizzard, Sierra y Valve Studios 





Gabriel Knight III 

E l pasado dia 9 de Marzo, y durante una semana, tuvlmos la 
suerte de desplazarnos hacia los centros neuralgicos de 
tres de las compamas que mas van a dar de que hablar en me- 
ses venideros. Blizzard, donde nos fue presentado «Diablo ll», 
un bombazo seguro para despues del verano y mas que so- 
bresaliente continuation de uno de los mayores exitos de esta 
empresa, con nuevos personajes, habilidades, hechizos y unos 
mapeados doce veces mas grandes; Valve Studios, lugar en el 
que pudimos participar en unas renidas partidas en red contra 
el equipo programador de «Team Fortress Classic» y «Team 
Fortress ll», ambos basados en el engine de «Half Life» y reali- 
zados pensando en el juego en red exclusivamente; y Sierra, 



Homeworld 

que esta preparando mas de una sorpresa para el futuro, las 
cuales ya tienen nombre: «Homeworld», un juego de estrate- 
gia tridimensional en tiempo real situado en un lejano futuro 
donde dos razas luchan entre si por el dominio de la galaxia; 
«Pharaoh», la version egipcia de «Caesar lll», en el que podre- 
mos construir hasta las legendarias piramides y «Gabriel 
Knight lll», la tercera parte de un clasico dentro del genero de 
las aventuras graficas, ahora con graficos poligonales y unos 
enigmas dignos de una mente retorcida.Todo esto os lo con- 
taremos mas extensamente el mes que viene gracias al repor- 
taje que estamos preparando en estos momentos, lleno de 
sorpresas y noticias interesantes. 



Team Fortress II 



Diablo II 




PANTALLAS REALES DEL JUEGO 
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MICROMANIA ON LINE 

www.hobbypress.es/MICROMANIA 



Micromama en la red 



Aprovecha este rincon para hacerte oir. 
Opina sobre tus juegos favoritos 




Micromania On Line 



te ofrece una ayuda para 
esos juegos con losque 
tienes dificultades 




Actualiza lasversiones 
de tus juegos. Parchealos 
con el material 



delaJUEGOTECA 




Una sencilla busqueda 

ytus problemas se 
acabaran 



Simplemente, 
pon el nombre del juego 
ocompamaabuscary 
deja al programa que 
haga el resto 
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Total Annihilation 
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C»v*dog / GT Interactive 




Aqui podemos ver 
«Total Annihilation)) 
en imagenes. 

{No os apetece ver 
alguno mas? 



Iniciamos aqui un nuevo apartado que pretende tener a Micromania On Line como protagonista. Una vez al mes estaremos aqui 
para contaros lo mas interesante que ha pasado por las paginas de nuestra revista electronica. Seran muy diferentes los temas 
que abordaremos: noticias destacadas, nuevas secciones... ni siquiera tiene por que ser un tema concreto al mes, podemos 
hablar de infinidad de cosas. Este mes, por ser el primero, lo dedicaremos a nuestra ultima seccion en aparecer: la JUEGOTECA. 



ntes de nada, y como puede ha- 
ber algun recien llegado, quere- 
mos decir que Micromama On 
Line ha cumplido unano en es- 
tos dias. Juntos hemos ido au- 
mentando nuestras visitas dia tras dia, cre- 
ciendo como la espuma,y esperando siempre 
ofreceros lo mejor. Bajo este espiritu nacio la 
JUEGOTECA hace un par de meses. 




LA JUEGOTECA 

Al poco tiempo de crear Micromania On Line 
comenzaron a llegar cientos de e-mails a 
nuestra redaction rogandonos encarecida- 
mente la creacion de una seccion en la que se 
aglutinasetoda la informacion que los"jugo- 
nes"buscan desesperadamente por la Red. 
Nos pusimos manos a la obra y pretendimos 
crear un espacio dedicado en exclusiva a este 
aspecto.Y nacio lo que bautizamos como la 
JUEGOTECA. 

Este es un rincon en el que aparecen los ulti- 
mos parches, demos, imagenes, previews, re- 
views, trucos, patas arriba y un apartado de- 
dicado a que podais expresar vuestra 
opinion.TU CRITlCA.Con el simple hecho de 
que uno de los juegos que aparecen en esta 
seccion tenga una review en la revista de pa- 
pel, ya es posible que vosotros emitais vues- 
tras criticas con el aliciente de que las mejo- 
res seran publicadas para vuestro disfrute y 
el del resto de aquellos que las consulten. 

Se consolida asi lo que pretendemos que sea 
una de las mayores zonas de utilidades para 



juegos de habla hispana de todas cuantas 
existen en la Red. Poco a poco lo vamos consi- 
guiendo, pero ahora nos falta vuestro apoyo, 
que las consulteis, y que despues nos digais 
que os parecen. Recordad que para todo este 
tipo de cosas tenemos habilitado un buzon 
(sugerencias.micromana@hobbypress.es) en 
el que nos gustaria que os hicierais oir. 

EL CHAT 

El segundo purito candente de Micromania 
On Line y, en esta ocasion, de todas las revis- 
tas on line del grupo Hobby Press, es la agru- 
pacion para formar un solo chat. PCmania, 
Netmama/Micromania, RCModel y Hobby 
Consolas. Cada revista pasa a ser un canal. De 
hecho, todos pueden entrar ahora desde la 
home de Hobby Press, y mas exactamente 
desdewww.canaldinamic.es/CHAT/chat.html, 
eso no significa que solo se pueda acceder 
desde esa direccion; Micromania conserva su 
antigua direccion, o lo que es lo mismo 
www.canaldinamic.es/MICROMANIA/ 
CHAT/chat.html,y de la misma manera con- 
serva su registro, sus caritas y la posibilidad 
de enviar mensajes cortos a otros usuarios. 
Os esperamos a todos aqui, en el chat de 
Hobby Press; os esperamos en el popular chat 
de Micromania. 

LOS FORUMS: EL TEMA MAS 
CANDENTE 

Parece que es norma que cada mes surja un 
tema en los forums que por unas cosas u 



otras despierta el interes de una gran parte 
de los participantes. En esta ocasion el argu- 
ment central ha sido la informacion sobre 
los diversos descodificadores que circulan por 
la Red para ver de manera gratuita, y noso- 
tros anadimos ILEGAL, Canal+ y otras televi- 
siones de pago de cualquier parte del mun- 
do -tan solo es cuestion de una buena 
parabolica-.En ningun momento pretende- 
mos fomentar la pirateria en estos forums, 
pero tampoco queremos pecar de censores y 
hemos permitido que ciertos comentarios 
trasciendan desde nuestro forums. 

Algo parecido ocurrio el mes apasado,cuando 
ante la llegada del famoso UltraHLE, el tema 
de los emuladores estallo como una bomba 
que se distribuyo por nuestros forums en for- 
ma de pequenas contribuciones.' / ROMS ,, se 
convirtio en muy poco tiempo en una de las 
palabras mas repetidas. Preguntas, respues- 
tas, suplicas de direcciones en las que encon- 
trardirecciones... 

Como conclusion a todo esto, tan solo nos 
queda preguntarnos: ^es Internet un lugar 
solo apto para este tipo de actividades? Por 
nuestra parte queda mas que demostrado 
que no,ya que dia a dia hacemos uso de esta 
tecnologia para comunicarnos y sumergirnos 
en zonas de las que obtener noticias, pero an- 
te tanta pasion por este tipo de cosas, y situa- 
ciones, uno no puede hacer oidos sordos y las 
preguntas leasaltan. 

Y este ha sido nuestro especial de este mes. 
En Mayo veremos con que os sorprendemos. 



Micromania 
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Premios Hobby Press 




Karsten Otto, Director General de Hobby Press, dedico 
unas palabras al grupo editorial y sus grandes logros, lo 
que sirvio de apertura a la gran noche. 



El pasado 1 1 de Marzo, celebramos la fiesta de entrega de Premios Hobby Press en el Palacio de Gaviria, Madrid, a aquellos 
ti'tulos, compamas, y demas farandula del mundo de los videojuegos que vosotros, los lectores de las diferentes revistas 
que componen el grupo, habiais otorgado con anterioridad. La fiesta fue un gran exito, como lo demostro la presencia de 
todas y cada una de las personas del sector que fueron invitadas. 




Guillermo Fesser, a la izquierda, y Juan Luis Cano, a la derecha, cuerpo y 
alma de Gomaespuma, amenizaron la entrega de Premios Hobby Press 
con su gran sentido del humor, ademas de entregar los galardones. 




Uno de los momentos algidos de la entrega de premios fue, precisamente, justo antes de 
comenzar la misma, en la presentation del grupo editorial. Uno de los componentes de 
Gomaespuma estuvo bromeando con nuestro Director General. 



os encargados de presentar tan simpar en- 
trega de premios fueron, ni mas ni menos, 
que el famoso grupo de humor Gomaespu- 
ma. Con ese don de hacer reir a los conter- 
tulios, y ese desparpajo con el que cuenta 
mencionado duo, hizo una pequeha intro- 
duction contando la historia de esta em- 
presa que supone Hobby Press. Entre gran- 
des notas de humor, como podeis imaginar, presentaron al 
Director General de Axel Springer Espana -empresa que, como 
sabeis, hace poco menos de un ano adquirio al grupo Hobby 
Press-, Karsten Otto, quien tomo la palabra para hablar del 
grupo aleman a nivel mundial, para pasar despues a hacerlo 
sobre Hobby Press en concreto, y de los objetivos y metas que 



se han planteado para seguir siendo lideres del mercado, no ya 
solo del mundo de las revistas de videojuegos, si no tambien 
con aquellas pertenecientes al grupo, que nada tienen que ver 
con este mundillo, como el sector de la decoration y de las re- 
vistas femeninas, de los que tambien la multinacional alema- 
na tiene un trozo bastante grande del mercado. 

Despues de una serie de datos sobre la evolution de la multi- 
nacional, Gomaespuma tomo el mando y empezo el recital pa- 
ra dar a conocer los ganadores de los diversos premios que alii 
se dieron, y entregarles el trofeo, mientras los diferentes per- 
sonajes que allf se dieron cita daban buena cuenta del agape 
queseles habia preparado. 

El duo humoristico empezo con los premios que los lectores 
de Nintendo Action habian elegido, luego le siguieron los de 



Micromania, Hobby Consolas, para terminar con los premios 
otorgados por PCMania. Mas de 35 premios fueron entrega- 
dos esa noche y,aunque muchos de los asistentes no obtuvie- 
ron premio, de lo que si podemos estar seguros es de los mu- 
chos lazos profesionales que se estrecharon por el hecho de 
conocernos, personalmente, todos los del sector. 

Los recuadros que acompanan al artfculo ilustran los distin- 
tos premiados de Micromania, y que hemos agrupado por 
compamas, y donde podreis observar los diferentes premios 
que se dieron. 

Esperamos que el ano proximo esta entrega de premios sea, 
como rnmirno, igual o mejor que esta, dando las gracias por la 
elaboration a todos los lectores de Micromania, y al resto de 
revistas hermanas que conviven en esta casa. 





Electronic Arts 



Ya sea por la calidad de sus juegos, por su jugabili- 
dad, o por el aluvion de programas que tienen en 

el mercado espariol, Electronic Arts fue una de las V- w H 

grandes triunfadoras de la noche, junto con Proein. a" ! M 

Los premios para los muchachos de EA fueron los ■ \ 

que siguen a continuation: / ** * “* HHLI i. : ‘ j £- 

mm i- f 

Mejor juego de Aventura/Rol: The Curse of Monkey ^ IJ3 \ 

Man, - 2L gP I j : 

Mejor Arcade: Need for Speed III: Hot Pursuit 1 r 

Mejor Simulador: FIFA 99 j '• vSm 

Mejor Compania: Electronic Arts 

En la imagen que acompana estas tineas se pueden ver a Roberto Rollon, Director de Marketing de Electronic Arts -a la iz- 
quierda-, y a Nacho Hernandez, Product Manager de E.A. -a la derecha-, recibiendo los premios de la mano de Gomaes- 
puma, quienes no se redimieron a la hora de meterse con ellos. Seguro que alguno se molesto, pero de lo que si estamos 
convencidos es que la mayor parte de los asistentes se destemillaron de la risa con los comentarios del duo. 
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Sony 

En una noche como esa, no podia 
faltar el mas grande dentro del sec- 
tor de la consolas, Sony, con su 
PlayStation, con un volumen de 
ventas de la misma que ha sobrepa- 
sado, casi con total seguridad, todas 
las expectativas que la compania se 
hizo en el momento de su lanza- 
miento.Su premio: 

Mejor Consola: Sony PlayStation 
Fue el ultimo premio otorgado por 
Micromania esa noche, y lo paso a 
recoger Fatima Aldama, Directora 
Comercial de Sony Computer Enter- 
tainment Espana. 
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Micromania 












3Dfx 

• t> 

En el tema de hardware, no podia por 
menos que llevarse el premio una 
compania tan carismatica como 
3Dfx, por su concepto revolucionario 
de llevar las tres dimensiones de una 
manera perfecta a los PCs. 

Su premio: Mejor Hardware para PC: 

3Dfx Voodoo Banshee. 

La persona encargada de recoger el 
premio fue Suzanne Smith, Country Manager de Text 100 -agen- 
da deprensade3Dfx~. 



http://www.hobbypress.es/HOBBYCONSOLAS 



http://www.hobbypress.es/RCMODEL 



http://www.hotshareware.com 



http://www.hobbypress.es/PCMANIA 



http://www.hobbypress.es/NETMANIA 



vanguardiaEn vanquardiaEn vanguardiaEn vanguardiaE 



www.noDDypress.es 



Nintendo 



Como el mundo de las consolas esta 
muy arraigado en Micromania, no po- 
dia por menos que haber un premio 
para el mejor juego referido a la pla- 
taformade las consolas. 

Mejor Juego para Consola: The Legend 
of Zelda. Ocarina of Time 
Rafael Martinez, Director de Marke- 
ting de Nintendo Esparia, fue el encar- 
gado de recoger tan predado premio. 



HOBBY CONSOLAS 
ON LINE 



RCMODEL ON LINE 



Una cita ineludible para los amantes 
del radiocontrol y el modelismo. 
Toda la informacion que necesitas. 



pcmanIa on line 



Mas de 6.000 paginas con la 
informacion imprescindible 
para el usuario de Pc. 



Todo el shareware para tu Pc. Mas de 
30.000 programas clasificados por 
temas, con descripciones en 
Castellano, para encontrar lo que 
buscas. 



Conectate con la revista mas vendida de 
videojuegos para consola. Envianos tus 
mensajes, trucos y opiniones. Pronto 
encontraras muchas mas sorpresas. 



- HOT SHAREWARE 
ON LINE 



MICROMANlA 
ON LINE 

La revista de 
videojuegos mas 
divertida de 
Internet. 

Nuevo servicio de 
Chat exclusivo 
solo para adictos. 



NETMANIAON LINE 



Dos revistas en una. 

La primera publicacion en 
y para Internet. 

Web exclusivo para 
lectores de Netmania, con 
contenidos propios para 
los incondicionales de 
la Red. 



Proein 



La otra compania triunfadora 
de la noche fue la distribuidora 
espanola Proein, que tambien 
obtuvo una gran cantidad de 
premios a varios de sus produc- 
es -los mejores, segun todos 
vosotros, los lectores-. E«tos 
son los que recibieron, y asi os 
locontamos: 

Mejor Juego deAccion: 
Quaked 

Mejor Juego de Estrategia: 
Commandos: Behind the 
Enemy Lines 

Mejor Equipo de Programa- 
cion: Pyro Studios 
Mejor Juego del Aho para PC: 
Commandos: Behind the 
Enemy Lines 

El grupo de humor Gomaespu- 
ma tambien tuvo sus ocurren- 
cias con los chicos de Proein, y 
tambien provocaron las carca- 
jadas entre el resto de los asis- 
tentes, lo que sin duda todos 
pudimosagredecer. 



:V f 

ftl * 
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En la imagen podemos ver a Mercedes Rey, junto con Ignacio Perez, Director General de Proein, y 
Gonzalo Suarez, Director de Proyecto de Commandos de Pyro Studios, recogiendo sus premios. 



Mercedes Rey, Directora de Marketing y Gomaespuma bromeo de lo lindo con los chicos de Pyro 

Producto de Proein, recoge el premio al Studios, todos ellos bastante jovenes, como se puede 

Mejor Juego de Accidn, "Quake II**. apreciar en la imagen. 
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ImaCTenes de Actualidad 



Accolade se quiere subir al carro de 
los juegos de accion en 3D, y quiere 
hacerlo a lo grande . Sin embargo, a 
diferencia de la multitud de titulos 
que toman la accion en perspectiva 
subjetiva como base, «Slave Zero» 
asume una vision en tercera perso- 
na del protagonista, un gigantesco 
robot que se ve envuelto en cruen- 
tas batallas situadas en entornos 
urbanos, en los que diversos mons - 
truos mecdnicos le dan la replica en 










Soul Reaver 
Legacy of Kain 



La segunda parte de ague! fascinan- 
te titulo protagonizado por Kain , un 
caballero convertido en vampiro, en 
busca de venganza, estd cada vez 
mas cerca de su lanzamiento. Ahora, 
sus creadores ban sumergido al 
protagonista en un entorno total- 
mente 3D, y en una perspectiva en 
tercera persona, en un estilo muy si- 
milar al que ((Heretic ll» presento en 
su dia. Se habla de una ambienta- 
cion fabulosa y de unos efectos vi- 
suales realmente impresionantes. 



Parece que, esta vez si, Blizzard tie- 
ne todo a punto para que ((Diablo 
2» vea la luz en el menor tiempo 
posible. Cada vez existe mas infor- 
macidn -y mas material de traba- 
jo- sob re eljuego, y tras una visita 
a las oficinas de la compahia, en 
Los Angeles, las impresiones que 
Micromania ha tenido sobre esta 
esperada produccion no pueden ser 
mejores. Dentro de muy poco, qui- 
zds antes de lo que pensamos, esta- 
remos de nuevo explorando tene- 
brosas mazmorras, en busca de la 
nueva encarnacion del Mai. 
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Cartas al j Qirfictor 



Micromama se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



APUESTA POR LA TRADUCCION 

Me gustaria utilizar esta carta para comuni- 
carles una idea que se me ha ocurrido y que 
aunque parece descabellada, podria resultar. 
El tema es que soy un aficionado a las aven- 
turas graficas, a los juegos de estrategia y a 
los de inteligencia, que induyan puzzles y 
cosas de esas, siempre me he quedado con 
ganas de comprar juegos como «Phantas- 
magoria», «Phantasmagoria ll», «The 7th 
Guest» o «The 11th Hour»,porcitaralgunos, 
pero el hecho de que esten en ingles ha sido 
un impedimento para que lo hiciera. Lei hace 
tiempo que seria muy poco probable que los 
tradujeran, por no decir imposible, pero si 
nos unieramos una cantidad considerable de 
aficionados y cada uno escribiese una carta 
pidiendo su traduccion y comprometiendose 
a comprar el juego, tal vez lo hicieran. 
Podriais publicar en una pagina de la revista 
algunos juegos buenos que no hayan sido 
traducidos al castellano, facilitando los da- 
tos de la distribuidora y su direction, para 
a si, los interesados, poder escribir una carta 
en la que reivindicar nuestro derecho a dis- 
frutar de sus titulos, pero en nuestro idioma. 
Seguro que no soy el unico que esta intere- 
sado en este tema y tambien doy por canta- 
do que si la empresa puede asegurarse unos 
miles de ventas mas de un producto en con- 
creto, no podr3 negarse a dar ese paso. 

Angel Sanchez. Madrid. 

Tu idea seria magnified si de verdad llegase a 
funcionar. Todas las empresas distribuidoras 
de juegos le estan dando hoy dia una impor- 
tancia capital al asunto de las localizaciones 
de sus productos y, de hecho, siempre que es 
posible, asi lo hacen. Si un juego no sale tra- 
ducido es, en ocasiones, porque tras hacer un 
estudio de mercado, el coste es excesivo en re- 
lation al indice de ventas que este va a tener 
o porque no merece la pena llevar a cabo tal 
action, como puede ser con los arcades, que 
practicamente no tienen texto. 

Los ejemplos que nos dices tienen el proble- 
ma de que fueron distribuidos hace bastante 
tiempo antes del boom de las traducciones, 
por lo que ese hecho era algo practicamente 
impensable. Sin embargo, apoyamos tu mo- 
tion y te instamos a que continues con tu rei- 
vindicacion por un software completamente 
en castellano. 

LOQUEREMOSTODOS 

Quiero comprarme un juego que me propor- 
cione muchas horas de entretenimiento y 



que sea lo mas largo posible. ^Que juegos 
me recomendais que den muchas horas de 
entretenimiento? £«Silver» me dara lo que 
busco? 

Tambien me gustaria saber si «Music», un 
juego para crear musica en PlayStation, sal- 
dra para ordenador. 

Ihaki Fernandez. San Sebastian. 

Ademas del «Silver» que si que tiene muchas 
horas de aventura por delante, ademas de un 
cuidado argumento, podriamos recomendarte 
«Baldur's 6ate», uno de los mejores juegos de 
rol del momento y, ya dentro del genero de la 
estrategia, el «Warhammer 40.000: Chaos 
Gate», la mejor conversion hacia el ordenador 
de los juegos de Games Workshop. 

En cuanto a lo de «Music», decirte que no va a 
salir una conversion de este juego para PC, pe- 
ro que, por suerte, los usuarios de ordenador 
contamos con muchos mas titulos de estas ca- 
racteristicas que los consoler os y aprovechan- 
donos de las superiores posibilidades de las 
tarjetas de sonido. 

TARJETAACELERADORA 

OBLIGATORS 

Os escribo para saber si con un Pentium II 
333, con 64 MB de RAM, SVGA y CD-ROM de 
32X, me ira bien «Resident Evil 2» sin tarjeta 
aceleradora 3D. 

Victor Barrera Arco. Granada. 

Desgratiadamente, el uso de una tarjeta ace- 
leradora 3D es obligado para poder disfrutar 
de este gran juego de Capcom, por lo que te 
recomendamos que adquieras una -que ya 
estan francamente baratas-, si no quieres de- 
jar pasar este impresionante titulo. 

EL GRAN LIBRO DETRUCOS 

Os queria preguntar por que habeis suprimi- 
do los suplementos que habian en numeros 
anteriores de «EI Gran Libro de Trucos», ya 
que estaban muy bien.^Se volveran a incor- 
porar en las ediciones mensuales? 

David Noguera Bernart. Barcelona. 

No descartamos en absoluto que en un futuro 
hagamos una nueva edition de «EI Gran Libro 
de Trucos», ya que la aceptacion de este su- 
plemento ha sido enorme y muchos son los 
lectores que, como tu, nos piden que vuelva a 
aparecer. 

De momento, y en vista de vuestra avida sed 
de trucos, hemos ampliado la section de Co- 



digo Secreto, pues hemos comp rend ido que se 
os estaba quedando pequeha. 

REQUERIMIENTOS ESTRATEGICOS 

iCual es la CPU minima para jugar a «Star- 
craft»? Estoy indeciso entre cual de estos dos 
juegos comprarme: «Starcraft» y «Command 
& Conquer: Tiberian Sun»^Cual de estos dos 
me recomendariais teniendo en cuenta que 
mi bolsillo solo da para uno? 

Pablo Arza. Navarra. 

Los requerimientos minimos para poder eje- 
cutar «Starcraft» son los siguientes: Windows 
95 o NT 4.0, Pentium 90, 16 MB de PAM, 80 
MB de disco duro, CD-ROM de 4X, SVGA, raton 
y tarjeta de sonido compatible con DirectX. 

De recomendarte uno, nos decantariamos por 
«Starcraft», -«Tiberian Sun» aun no ha sal ido 
al mercado producido-, ademas de tener 
unas credenciales de ordago ya que ha sido 
proclamado como mejor juego del aho pasa- 
do por los lectores de Micromania. 

DOS JUEGOS DIFERENTES 

^Cuando podremos disfrutar de «Diablo 2»? 
iSera totalmente en castellano? ^Vais a decir 
algo sobre dicho juego en breve en la revis- 
ta? ^Merece la pena comprarse «Baldur's Ga- 
te» mientras esperamos a que llegue defin- 
tivamente«Diablo2»? 

Daniel Belchi. Canarias. 

«Diablo 2» va a ser distribuido despues del ve- 
rano. De momento, la fecha prevista es el mes 
de septiembre, aunque puede estar sujeta a 
cambios. En cuanto a si vamos a decir algo so- 
bre «Diablo 2», esperamos contar contigo en 
el proximo numero de Micromania, seguro 
que te llevas una grata sorpresa. 

«Baldur's Gate» es un juego increible que na- 
da tiene que ver con «Diablo 2». Para empe- 
zar, pertenece al genero del rol, mientras que 
el titulo de Blizzard tendrd grandes dosis de 
arcade, como ocurria con la primera parte, por 
lo que si te atraen los JDR, deberias adquirir 
«Baldur's Gate» obligatoriamente. 

VUESTROS DESEOS SON 6RDENES 

Estoy totalmente de acuerdo con D. Corleone, 
que escribio hace varias Micromanias, en esta 
misma seccion al respecto de que si hay una 
Escuela de Estrategas o un Maniacos del Cala- 
bozo, se podria ampliar vuestra revista con 
una seccion para juegos arcade, ya que son los 
mas jugados por los usuarios de ordenador. 

Miguel Galvez. Alicante. 



Paraparticiparen esta seccion debeis enviar vuestras cartas a:MICROMANiA. C/delos Ciruelos.4 - San Sebastian delos Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR. Tambitn podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas. micromania) 1 hobbypress. es 



Vuestros deseos son ordenes. Precisamente 
este mes, y en vista de las numerosas peticio- 
nes que, como la tuya, nos han llegado a la re- 
daction apoyando la opinion de D. Corleone, 
inauguramos una nueva section de nombre 
"Zona Arcade" donde trataremos en exclusiva 
este genero. Hablaremos de las novedades, co- 
mentaremos curiosidades y os informaremos 
puntualmente de cuanto tenga que ver con 
uno de los generos que mas pasiones desata 
entre los redactores de Micromania. V, por su- 
puesto, daremos pie a los lectores para for mar 
un forum en el que expresen libremente sus 
opinionesal respecto. 

Esperamos que sea de vuestro agrado y que 
participeis activamente en su elaboration con 
vuestras contribuciones. Por fin teneis a vues- 
tra entera disposition este punto de encuentro 
"solo para adictos" 

<ESO NOES DELITO? 

iEs delito tener en el disco duro de nuestro 
ordenador los emuladores de las consolas 
que hay circulando por Internet, de Game 
Boy, Nes, Super Nintendo, PlayStation, Neo 
Geo, etc.? 

Alvaro Postigo. Malaga. 

No es delito tenerlos en nuestro ordenador, lo 
que si es delito es tratar de usarlos de manera 
lucrativa, pues son programas de dominio pu- 
blico, es decir, freeware. 

TAN DIFICIL COMO LA PELfCULA 

^Me recomendariais que adquiriese el juego 
«Alien Vs. Predator»? ^Tiene buena jugabili- 
dad o no? Pregunto esto porque me encanto 
la demo publicada en el CD de vuestra revis- 
ta, pero me parecio demasiado dificil y no se 
si con el juego original, con mas armas y to- 
do eso, me resultara mas sencillo. 

Jose Carlos Carretero. Madrid. 

Entre las caracteristicas de «Alien Vs. Preda- 
tor una de las que destaca es su gran dificul- 
tad, pero eso no te tiene que desencantar a la 
hora de adquirir el juego, ya que va a ser uno 
de los mejores arcades en primera persona del 
momento. Convencerte de ello es francamente 
sencillo. Seguramente habeas visto una, sino 
todas las peliculas de «Alien». En ellas, ique 
tal lo pasaban los marines protagonistas? 
lies era facil salir con vida tras un ataque 
alienigena? Pues el juego lo unico que hace es 
plasmar, con un cien por cien de efectividad, 
esas situaciones tan peligrosas que con an- 
terioridad pudimos disfrutar en el celuloide. 
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Nuestro enviado 
especial se topo 
con todo tipo de 
objetos curiosos, 
ademas de todos 
losjuegos. 



Microsoft 



mesas redondas donde todos estan invitados a participar, in- 
tervenir y opinar. El futuro de los juegos de Microsoft, y el fu- 
turo de los juegos, en general, se debaten amistosamente en 
los dias que"Gamestock"-un juego de palabras intraducible, 
que encuentra su punto de referenda en el festival hippy de 
rock que a finales de los 60 se celebro en la localidad de Woods- 
tock- tiene lugar.Y este ano, por primera vez, la division de 
juegos de la compama del todopoderoso Bill Gates invito a 
una revista representante de la prensa espanola. Las siguien- 
tes paginas son solo un pequeno avance de lo que Micromania 
pudo ver y disfrutar en "Gamestock 99',' una referenda a los 
personajes que alii se encontraban, y con los que pudimos 
charlar, y un aperitivo de la enorme cantidad de titulos que 



P or tercer ano consecutivo, y en esta ocasion en la ulti- 
ma semana del pasado mes de Febrero, Microsoft or- 
ganizo en Seattle su "Gamestock'; una muestra donde 
se dan a conocer todos los nuevos desarrollos que la 
compama tiene en preparacion, en el mundo del videojuego, 
para la proxima temporada. Una muestra en la que reunen a 
periodistas de todo el mundo, y sin ningun tipo de secretis- 
mos -algo en lo que se deberian fijar muchas de esas compa- 
nies "consagradas"-, se ensehan grandes novedades,en un 
ambiente radicalmente distinto a la"locura"de las grandes 
ferias internacionales, disfrutando de la compama de los mis- 
mos desarrolladores de los productos, y con encuentros y 



Dias de juegos y rosas 



Microsoft prepara para la proxima temporada, en la que para 
sorpresa de mas de una compania.van a demostrar que son 
un rival mucho mas duro de lo que se podia pensar. Bienveni- 
dos a Gamestock 99, Paz, amor y juegos, hermanos. 
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Entra en los DOMINIOS de Microsoft 



U no de los apartados en que Microsoft pretende hacer mas hincapie a lo largo de la proxima temporada, habida cuenta del enorme 
exito que ya registran entre usuarios de todo el mundo, pero principalmente de Estados Unidos, es su Microsoft Gaming Zone, el si- 
tio de Internet donde ya miles -literalmente- de usuarios se dan cita todos los dias para disfrutar de partidas en red con titulos co- 
mo «Age of Empires», 0 proximamente dos autenticos bombazos que la compania tiene en preparacion. No hablamos de «Age ll», que tam- 
bien estara junto a otros titulos, sino de producciones especificamente disenadas para ser jugadas unicamente a traves de Internet. 
Aparte de algunos juegos de mesa -naipes, etc.- de bastante simplicidad en su concepto, Microsoft prepara un JDR de autentico lujo, en 
3D y con unas posibilidades inmensas, como es «Asheron's Call», con el que pretenden plantar cara al todopoderoso «Ultima Online» de Ori- 
gin, en su mismo terreno. 

Por otro lado nos encontramos con «Allegiance», un titulo a caballo entre la estrategia y la accion, en el que equipos de varios jugadores hu- 
manos se veran las caras en epicas batallas espaciales. Lo mejor de ambos juegos es que cuentan con un potente engine 3D -de hecho, 
«Allegiance» solo puede ser jugado con el soporte de una tarjeta grafica 3D- cuyas pruebas en pleno juego, durante el Gamestock, asom- 
braron a propios y extranos por la fluidez y rapidez de respuesta que ofrecia en plena accion. 




Las CARAS detras de los juegos 

Q uiza para el gran publico ciertas caras de las que aqui 
podais contemplar no seran excesivamente conoci- 
das, pero si empezamos a nombrar algunos de los ti- 
tulos que componen el curriculum de estos disenadores, pro- 
gramadores y productores, la cosa quedara algo mas. Por 
ejemplo, «Age of Empires», por supuesto, con Bruce Shelley 
como representante; 0 «Mech Commander)), con Jordan Wy- 
seman, fundador de FASA Interactive, recientemente adqui- 
rida por Microsoft; tambien podriamos hacer referencia a 
«Wing Commander», en relacion a la presencia de Chris Ro- 
berts, fundador de Digital Anvil -otra compania con la que 
Microsoft comparte algo mas que 
buenas relaciones-. Ysigamos con 
«Tetris». Si, porque el mismisimo 
Alexey Pajitnov esta trabajando 
para Microsoft, desde hace unos 
tres anos, desarrollando el tipo de 
juegos que mas le gustan: puzzles. 
Todos estos personajes estaban 
"dando la cara"en la presentacion 
de titulos como «Age of Empires 
ll» -Shelley-, «Starlancer», «Free- 
lancer», «Loose Cannon» y «Con- 
quest: Frontier Wars» -Roberts, 
junto a su hermano Erin-, «Pando- 
ra's Box» -Pajitnov-, a los que ha- 
bria que sumar unos diez nombres 
mas -la lista es realmente larga-, 
todos ellos dirigidos por Ed Fries, 
el "mandamas" de Microsoft en la 
division de videojuegos, que ha si- 
do capaz de llevar a esta compa- 
hia, en poco mas de tres anos, a 
una situation realmente envidia- 
ble dentro del panorama interna- 
cional, reuniendo a un grupo de 
equipos de desarrollo asombroso, 
por cantidad, calidad y apuesta de 
futuro. Microsoft puede hacer mu- 
cho ruido este ano. Y estos que 
aqui veis son algunos de los res- 
ponsables de ese mas que posible 
exito. 

Pero los desarrolladores de juegos 
no son los unicos personajes im- 
portantes en Gamestock. Muy al 
contrario, todos ellos deben gran 
parte de su exito, y de sus posibili- 
dades en programacion y diseho a 
los grandes "gurus" de la progra- 
macion que Microsoft tiene en Se- 
attle, y que encontramos en el 
equipo de desarrollo de DirectX. 
Porque Microsoft anuncio en esta 
muestra algunas de las posibilidades de lo que sera DirectX 7 
-y tambien de la version 8, aunque pille algo mas lejana en 
su aparicion-, induyendo el soporte extra que la compania 
esta preparando para la version CE de Windows que Dream- 
cast, la nueva consola de Sega, induira en sus juegos. Diga- 
mos, simplemente, que Microsoft asume que de aqui en ade- 
lante los usuarios solo trabajaran con tarjetas 3D - 0 , en su 
defecto, 2D/3D-, y que aquello que el software que estan 
preparando en este grupo de desarrollo podra hacer, casi pa- 
rece mentira, si asumimos que nos encontramos actualmen- 
te en un nivel bastante notable en lo referente a graficos 3D. 
Sencillamente, quieren que de aqui a unos anos no podamos 
distinguir imagen sintetica de real. En pocas palabras. 
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Age of Empires II 



Conquest. Frontier Wars 






El rey de la estrategia esta de vuelta. La segun- 
da parte de uno de los titulos mas adamados en 
el genero, el pasado aho, llega cargado de nove- 
dades, opciones, unidades, construcciones, cali- 
dad grafica y ambientacion. Ensemble Studios 
ha mejorado todo lo que se podia mejorar en 
cuanto a diseno y jugabilidad, y promete con- 
verts «Age of Empires ll» en el nuevo gran de* 
safio para todos los buenos aficionados. 



Loose Cannon 





Digital Anvil se lanza a la arena de la accion, en 
un terreno que se aleja, en ambientacion, estilo 
y posibilidades de juego, de las tipicas produc- 
ciones de accion y simulacion, situadas en el es- 
pacio, como venia siendo costumbre. «Loose 
Cannon» combina accion 3D en primera perso- 
na con persecuciones automovilisticas, creando 
un juego a caballo entre el arcade y la aventura, 
con una calidad tecnica muy encomiable. 





Digital Anvil entra de lleno en un terreno en el 
que, hasta ahora, solo se habia asomado tirni- 
damente con la inclusion de ciertas gotas en al- 
gun titulo como «Privateer». Pero lo que «Co- 
quest. Frontier Wars» promete, es mucha 
estrategia -ambientada, como no en el espa- 
cio— , en un juego que combina tactica militar y 
accion directa al 50%, con un preciosista engine 
3D, plagada de multiples detalles de diseno. 



Microsoft Sports 




Bajo una nueva linea deportiva, Microsoft lanza una fuerte apuesta por la simulacion con ti'tulos dedi- 
cados a los grandes generos del deporte en Estados Unidos y Europa. Para el viejo continente se han he- 
cho con la licencia del «Striker» de Rage, que aparecera con el nombre de «Microsoft Soccer». En otro 



Midtown Madness 





Estamos ante una de las masfuertes apuestas de 
Microsoft, con un juego que combina velocidad y 
arcade, con una tecnologia 3D excelente. Multi- 
tud de efectos, reflejos, sombras, un cuidado rea- 
lismo, y una perfecta recreacion de la fisica, se 
ponen a disposition de un titulo que, como nota 
curiosa, posee solo un circuito. Eso si, es un "po- 
co" grande. Ni mas ni menos que la ciudad de Chi- 
cago, reproducida al milimetro en toda su area. 



Pandora's Box 





El titulo mas"atipico"contemplado en el 6a- 
mestock fue la nueva production de Alexey Pa- 
jitnov. En la linea de los juegos disenados por el 
creador de «Tetris», se trata de un conjunto de 
minijuegos, todos puzzles y pequenos desafios 
logicos, ideales para los que buscan algo mas 
que accion desenfrenada, y que gustan de dis- 
frutar de pasatiempos capaces de enganchar 
durante horas. Y os aseguramos que lo consigue. 
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Este juego desarrollado por Pseudo Interactive 
es un arcade 3D protagonizado por unos vehi'cu- 
los, mitad bolido, mitad buggy, que combina la 
velocidad con la accion, en el mas puro estilo 
"shooter'.' Esta concebido como si de un «Quake» 
motorizado se tratara, con opciones de juego 
multiusuario del tipo deathmatch, capture the 
flag, etc. Una depurada tecnologia y unos efectos 
visuales bastante atractivos son sus credenciales. 



al descubierto 







estilo, el futbol americano, el baloncesto y el beisbol estaran representados por «Microsoft Football», 
«Microsoft Baseball 2000» y «NBA Drive 2000».Todos estan realizados con el apoyo de extensas bases de 
datos, combinando opciones de simulation y arcade, y con posibilidades de juego multiusuario. 





Una de las estrellas de Gamestock fue «Starlan- 
cer», production de Digital Anvil en la que, una 
vez mas la ambientacion se basa en epicas ba- 
tallas interestelares, en las que al mando de di- 
versas naves tendremos que vernos las caras con 
hostiles razas alienigenas. La novedad de este 
nuevo ti'tulo es que la estrategia, segun afirma 
Erin Roberts, jugara un papel tan o mas impor- 
tante que la accion en si. 
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Braveheart 



Caracter indomable 



El pasado dia 10 de Marzo tuvo lugar en la sede de Red Lemon, compama situada en la escocesa ciudad de 
Glasgow, la presentacion de «Braveheart», titulo de estrategia basado en el film del mismo nombre, dirigido y 
protagonizado por el famoso actor Mel Gibson. En el juego, induso, estan siendo introducidas varias secuencias 
de video ,de la pelicula, con sus voces originates, asi como horas extras de dialogo hechas por el actor Angus 
MacFadyen, quien interpreto al heredero de la corona escocesa Robert the Bruce. 




En la batalla cuerpo a cuerpo pueden producirse escenas muy dramaticas, 
con montones de cuerpos muertos a espada amontonandose. 




Los caballos, muy valiosos, tambien forman parte de los efectivos de 
combate, aunque casi siempre los tendremos en contra. 




Heroe legendario 



La historia de «Braveheart» nos cuenta la aventura del heroe 
mas carismitico de Escocia, William Wallace. En el siglo XII, 
Escocia se encontraba dividida en numerosos territorios en- 
frentados por danes rivales. No obstante, el Rey Eduardo I de 
Inglaterra con sus tropas y mercenarios ocupaba gran parte 
del territorio atravesando los pequehos focos de resistencia 
que encontraba imponiendo su ley. Por aquel entonces, Wi- 
lliam Wallace paso de ser un campesino ordinario a conver- 
tirse en el lider de la causa escocesa uniendo a la mayoria de 
los danes y alzandose contra el dominio ingles. 



ESTRATEGIA 3D 

Sera para Mayo cuando contemos con la version definitiva del 
programa, segun parece, pero hasta entonces tan solo pode- 
mos conformarnos con desglosar las primeras impresiones 
que se han dejado ver en la presentacion. 

«Braveheart» es un juego 3D de campanas con total libertad 
de puntos de vista. Se caracterizara, sobre todo, por sus com- 
bates cuerpo a cuerpo y por atender a factores como la diplo- 
macy o el espionaje sobre mas de 100 territorios pertene- 
cientes a otros tantos danes, 20 tipos de tropas y mas de 60 
jefes. El escenario de batalla se esta diseiiando a partir de ima- 
genes obtenidas por satelite, teniendo muy en cuenta datos 
geograficos historicos de la fecha, como rios, mares, o bosques. 
Redutando heroes legendarios y llevando el dan a la victoria 



B n «Braveheart» podremos tomar parte como 
Wiliam Wallace o como Robert the Bruce, pe- 
ro en ambos casos nuestro objetivo sera for- 
mar un vasto ejercito a partir de danes divi- 
didos que puedan hacer frente al Rey 
Eduardo I. Para eilo sera necesario gestionar 
adecuadamente multiples elementos que el juego pondra a 
nuestra disposition, tales como armamento y tacticas, reser- 
vas de viveres o production de armas y diverso equipo. Tam- 
bien sera necesario establecer unas rutas de avance en nues- 
tros ataques y, por supuesto, al inicio de una partida configurar 
las capacidades de nuestro personaje. Uno de los puntos fuer- 
tes de «Braveheart» sera el de los combates a espada entre 
ejercitos numerosos. En este sentido el dominio de las tacticas 
de batalla sera fundamental, puesto que deberemos usar un 
determinado armamento, utilizar el terreno a nuestro favor, 
atender muy especialmente a las formaciones y planificar los 
asaltos a las fortalezas con disparos de catapultas. 



Red Lemon Studios 




Desde su fundacion, en Agosto de 1 .996 por Andy Campbell, 

Laurent Noel y Andy Findlay, la joven compama Red Lemon 
Studios ha ido consolidandose en el desarrollo de video- 
juegos ganando contratos con editoras como Ocean o Eidos 
e induso recientemente han sido designados por Sega para 
la creation de un titulo para Dreamcast. Sus componentes, 
artistas y programadores, suman una gran experiencia a 
pesar de su juventud y esto convierte a Red Lemon en una 
de las compamas mas prometedoras y dinamicas dentro del software de entretenimiento. Una de sus pautas es la de crear otro con- 
cept de juego de manera que sus titulos posean grandes peculiaridades y los diferencien de los demas en su mismo genero. El pri- 
mer titulo de la compania en ver la luz sera «Aironauts», inminentemente, y «Braveheart» le seguira el proximo verano y que se- 
ra publicado por Eidos. En nuestra visita pudimos empaparnos del desenfadado ambiente de trabajo que alii se respira. Una de las 
cosas que mas llamaba la atencion era el estilo de arte contemporaneo elegido para la decoration de sus oficinas. 




Invadir un castillo puede ser una situation de combate que mayor desgaste Son varias las formaciones de lucha que podran elegirse dependiendo de 

pueda provocar entre los soldados, pero sera del todo necesario hacerlo. las circunstancias de la batalla, asi como de las condiciones del terreno. 



Micromam'a 








Las rutas de avance de las tropas son uno de los factores estrategicos mas 
importantes, ya que dependen del siguiente objetivo que deba abordarse. 




En la configuration del personaje tendremos que encontrar un equilibrio 
entre cualidades como inteligencia, moral, diplomacia y fama. 




Los efectos climaticos tambien deberan tener una importante presencia 
debido a la peculiar meteorologia de las Tierras Altas de la isla britanica. 




Los modelos de los soldados gozan de un buen nivel de detalle, mas aun si 
se trata de uno de los lideres de un clan o de otro personaje de relevancia. 
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mas alia de Escocia, el objetivo sera defender la nacion de la 
invasion Inglesa, redamar la independenda y luchar por la li- 
bertad.Sus continuas referendas historicas han hecho nece- 
sario el contar con asesores del calibre de autenticos descen- 
dientes de los Wallace y de otros danes. 

Y es que el reto que plantea «Braveheart» es precisamente el 
de conseguir un alto grado de fidelidad con la historia dotan- 
do al programa de un concepto nuevo de juego ya que, a pesar 
de que aborda principalmente el genero de estrategia, encon- 
traremos muchas otras prerrogativas que revelaran la gran 
amplitud de sus posibilidades de juego. 

COMBATE CUERPO A CUERPO 

Para la creacion de «Braveheart» se ha disenado un motor 3D 
capaz de permitir al jugador entablar combates de tropas nu- 
merosas cuerpo a cuerpo dentro de un extenso campo de ba- 
talla como paisaje y que ha sido realizado por Laurent Noel, 
director tecnico de Red Lemon. La geografia del Reino Unido 
ha sido recreada con total precision de modo que permita al 
jugador marchar con sus fuerzas sobre Londres para robar la 
Corona Inglesa. El juego emulara el transcurso del di'a y la no- 
che, variaciones en la marea del mar y vida animal con gran 
autenticidad. Los modelos de los soldados estan siendo tex- 
turizados y estructurados con una jerarquia poligonal para 
crear movimientos fluidos y un nivel de detalle alto incluso 
cuando estos se estan visualizando a corta distancia. 

Gracias al interfaz, tfpico de programas pertenecientes al ge- 
nero de la estrategia, podra decidirse el aspecto del lider de 
cada clan y gestionar los recursos de una pequeria aldea, ne- 
gociar diplomaticamente con otros danes y forjar alianzas es- 
trategicas. De hecho, el objetivo inicial pasara por crear un 
ejercito lo suficientemente fuerte como para poder llegar a 
enfrentarsealosingleses. 

Podria decirse de «Braveheart» que sera un programa que 
planteara dos tareas basicamente, la de combatir con todas 
nuestras fuerzas y la de crear un reino autonomo. 

Veremos en que queda todo esto, y tambien si los chicos de 
Red Lemon han conseguido sus objetivos. 

SIM 




Creacion de una historia 



En la extensa realization de secuencias cinematicas que se es- 
tan realizando podemos ver una construction de diferentes de- 
senlaces. En algunas podremos ver a Wallace coronado o muer- 
to a manos de un clan rival si fracasa en su intento por unirlos o 
a manos de los ingleses en una gran batalla. Estas secuencias 
no solo se limitaran a ofrecernos una vision del desenlace, sino 
que tendran un fuerte dramatismo, desvelando y perfilando en 
cierta medida, la personalidad de Wallace y su leyenda. 
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AUTOMOVILES EN INTERNET 
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Esta gui'a de navegacion es el mapa de ca- 
rreteras mas completo que recopila toda la 
informacion sobre el mundo del automo- 
vil disponible en Internet. En ella los lecto- 
res podran encontrar cientos de direccio- 
nes de la Web relativas a todo lo que tenga 
que ver con el automovil, todas ellas com- 
probadas y testeadas, por lo menos hasta 
el momento de la publlicacion de la obra.. 
Ademas de ser una buena mmanera de buscar informacion sobre 
muy distintos aspectos, el reducido tamano de esta guia le hace 
ideal para tener cerca en todo momento. 




Anaya Multimedia 



DESCUBRE VISUAL BASIC 6 



LENGUAJES 




696 Pags. 



La nueva herramienta de programacion de 
Microsoft, Visual Basic 6, tiene en esta obra 
de Prentice Hall una excelente manera de 
llegar a controlarlo, tanto para aquellos 
que se inician en el mismo como para esos 
otros que ya lo dominan con cierta facili- 
dad, pero que no son expertos. 

La obra esta escrita con un lenguaje daro y 
conciso que llevaran a los lectores a apren- 
der todas las excelencias de este lenguaje, toto ello ayudado por 
ejemplos y ejercicios practicos, ademas de induir un CD con los 
ejemplos y las aplicaciones contenidas en el libro. 



B. Reselman/R. Peasley/ 
W. Prunchniak 




Prentice Hall 
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APRENDA VISUAL J++ 6.0 YA 



LENGUAJES 






Esta obra sirve de introduccion a la ultima 
version del sistema de desarrollo Microsoft 
Visual J++ 6.0 para Java. Disenado para 
personas con experiencia en el campo de 
la programacion, el libro presenta una ex- 
haustiva version general de Java y como 
Microsoft lo implementa.el lector podra 
aprender como escribir una aplicacion des- 
de cero y lo que implica ese proceso. 

Ademas, viene acompahada por un CD-ROM que induye los archi- 
vos de ejemplo del libro, asi como una version de evaluacion de Vi- 
sual J++ 6.0 (en ingles) con un periodo de validez de 90 dias. 
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INTERNET 



25.000 PAGINAS DE INTERNET 
EN ESPANOL 99 



25000 

Paginas de 
Internet en 
espanol'99 
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La primera y mas completa recopilacion de 
paginas web en espanol es lo que nos ofre- 
ce la obra de McGraw-Hill que tratamos en 
este apartado. Con este libro el lector po- 
dra encontrar directamente lo que busca 
en Internet de forma rapida y precisa, y to- 
do enen espanol. 

Los autores han incluido alrededor de 25.000 direcciones de In- 
ternet categorizadas en 170 epigrafes y ordenadas alfabetica- 
mente, con los temas de uso mas frecuente y con mayor demanda 
de Internet, para poder facilitar su busqueda. 



McGraw-Hill/Osborne 



SISTEMAS OPERATIVOS 



WINDOWS 98. MANUAL DE 
REFERENCIA 
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Este manual ensena todo lo necesario para 
aprovechar al maximo las nuevas presta- 
ciones que ofrece Windows 98. 

Tanto si se trata de un usuario principiante 
como de un experto conocedor de la ver- 
sion anterior, este manual es la mejor guia 
con la que a configurar y personalizar to- 
do el sistema operativo Windows 98 para su PC, descubrir la multi- 
tud de nuevos accesorios incorporados en esta version, etc. 

Una buena obra para todo el que quiera dominar Windows 98. 




LA BIBLIA DE PHOTOSHOP 5 
PARA WINDOWS 



La biblia de Photoshop 5 ayudara a los lec- 
tores a conocer cientos de tecnicas para la 
utilization de Photoshop con ilustraciones 
y pasos detallados, con los que podra apro- 
vechar al maximo la ultima version del 
programa de edition de imagenes mas po- 
deroso del mercado. 

Ademas, induye un CD-ROM con Plug-ins de demostracion y mas 
de 150 MB de imagenes espectaculares de artistas profesionales 
que haran las delicias de todos. 



APLICACIONES 



864 Pags. 

i asaai 

Deke McCleland 
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PROGRAMACION CON DELPHI 4 



LENGUAJES 



Con la obra que nos ocupa, el lector apren- 
dera a usar los nuevos controles Internet 
de Delphi creando un completo diente de 
correo, un navegador Web o un lector de 
noticias. Podra adquirir la base para crear y 
utilizar controles ActiveX, disehar docu- 
ments ActiveX y usar otros objetos COM 
mediante interfaces y librerias de tipos. 

Induye todas las nuevas caracteristicas de Object Pascal, como la 
sobrecarga y los nuevos tipos de datos, para poder desarrollar apli- 
caciones multimedia usando el componenteTMediaPlayer. 




APLICACIONES 



COREL DRAW 8 




En Corel Draw 8. Iniciacion y Referencia los 
lectores encontraran todo lo que debe sa- 
ber para aprender y adquirir soltura en el 
manejo de Corel Draw 8. 

A traves de 17 capitulos se explican todos 
los programas que componen la aplicacion 
de una menera progresiva, comenzando 
por las tecnicas basicas de Corel Draw, para 
pasar al trabajo con el color, el texto y los objetos, el tratamiento 
de curvas y efectos especiales, y finalmente tratar la organizacion 
del diseno y la impresion. 



McGraw-Hill/Osborne 




o Nivel I: Iniciacion Nivel C: Con experiencia Nivel E: Experto 
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La revolucion de 
los arcades 3D 
en primena persona 



CC Magnfficos graficos, accion trepidante y una 
excelente produccion. . .si lo tuyo son los juegos de 
accion, Shogo es tu pasaporte al paraiso.il 

__ PC Gamer / Diciembre’9S / Puntuacion 
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Juego en red. via mddem o en Internet con hasta 16 jugadores. 



PC | CD-ROM | ©Windows ,M 95 1 98 



Hasta donde llegue tu imaginacion 



LOS PRODUCTOS DINAMIC SE VENDEN EN QUIOSCOS, GRANDES ALMACENES Y TIENDAS DE INFORMATICA 
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Tecno anias 



Flash 

3Dfx Interactive ha confirma- 
do recientemente que la tecnolo- 
gia que la familia de aceleradores 
graficos Voodoo, induido el nue- 
vo Voodoo3 obtendran un au 
mento significativo en su rendi- 
miento utilizados con el pro- 
cesador AMD-K6-III, benefician- 
dose de la tecnologia 3D Now! Asi 
mismo tambien han sido optimi 
zados para el nuevo microproce- 
sadorde Intel Pentium III. 

Hitachi anuncia la EBX7709, 
una plataforma de referencia 
completa totalmente configura- 
ble basada en la CPU de arquitec- 
tura RISC de 32 bit SH7709 y el 
chip HD64461.La tarjeta esta dise- 
nada para la implementation de 
Windows CE y otros sistemas ope- 
ratives. Esto permite que los desa 
rrolladores crear sistemas que se 
adapten perfectamente a sus ne- 
cesidades especificas. 

La division de microinformati- 
ca de Bull, Zenith Data Systems, ha 
lanzado al mercado el Powermate 
VT Minitonre, disehado con gran ca- 
pacidad de expansion para satisfa- 
cer los requerimientos de los gru- 
pos de trabajo en empresas y de los 
usuarios finales e induye los nue- 
vos procesadores Pentium III. 

Intel y PictureTel han llegado a 
un acuerdo para desarrollar y dis 
tribuir conjuntamente nuevos pro- 
ductos basados en PC con el fin de 
acelerarelcrecimientodela video- 
conferencia. Intel invertira a favor 
de PictureTel 30.5 millones de do- 
lares para investigation en nuevas 
tedologias de telecomunicaciones 
en el desarrollo de Intel ProShare 
Video System 500. 

Combinando las tecnologias 
PhotoREt II y HP ColorSmart II, 
Hewlett Packard ha creado lanue 
va impresora HP DeskJet 880C 
gracias a la cual es posible gene 
rar miles de colores mediante la 
conentracion de dietiseis diminu 
tas gotas de tinta encada pixel. La 
impresora es capaz de alcanzar 
una velocidad de 8 paginas por 
minuto en B/N y 5 en color de ihq- 
dosilencioso. 

Digital Dreams Multimedia ha 
creado el curso Multimedia Avanza- 
da 3D Max, un programa destinado 
a los usuarios de 3D Studio Max o a 
aquellos que esten pensando en 
adquirir la aplication. El curso cons- 
ta de SO lecciones que induyen exa 
menes y hasta 1.000 preguntas 
test, con el aliciente de recibir un 
diploma al completar exitosamen- 
te el curso. Su precio en quioscos se- 
ra de 2 995 Pts (18 Euros). 

ETrl Micromania 



Laimagen comoidioma 



E pson ha desarrollado el EMP-7500 con el deseo de crear 
un proyector multimedia de altas prestaciones realmente 
portatil y completo, donde se han integrado funciones de di- 
bujo y puntero dentro del sistema. 

Con un peso de tan solo 4.2 Kg, un formato de tamano A4 y 
una altura de 85 mm, dispone de una resolucion real X6A 
(1.024x768) y es capaz de ofrecer imagenes de gran defini- 
tion gracias a su nueva tecnologia de escalado BISCUIT -Ba- 
lance Image Size Conversion Unit-.Tambien se ha integrado 
un sistema de sonido con calidad estereo 3D envolvente, por 
lo que se muestra como una interesante solucion para pre- 
sentar imagenes en cualquier lugar. 

Para mas informacion llamar al telefono 902 49 59 69. 

Todos losdedosjuegan 



P C Avenger es un nuevo pad desarrollado por Logic 3 en el cual se han incorporado una gran can- 
tidad de caracteristicas y funciones que lo convierten en un controlador verdaderamente com- 
pleto y versatil para cualquier tipo de juego. 

Su control puede ser independientemente analogico o digital trabajando con 4 ejes simultaneamen- 
te. Ademas, posee seis botones y dos gatillos extremadamente sensibles al tacto a los que se les pue- 
de asignar distintos modos de funcionamiento o autodisparo, segun las preferencias del jugador, me- 
diante miniconmutadores. 

Su precio es de 19.99 Libras, y de momento no esta disponible en Espana. 

Mas informacion en http://www.spectravideo.com. 



j| Antes inimaginable,ahora realidad 

U magine es un nuevo equipo de El System que cuenta con el microprocesador 
Pentium III a 500 MHz lanzado recientemente al mercado montado sobre 
una placa con Chipset BX/USB/AGP. Dispone de una memoria cache de 512 KB y 
RAM de 256 MB SDRAM a 100 MHz con un disco duro de 8.4 GB. Las caracteris- 
ticas multimedia de este ordenador son excelentes, incorporando la Sound- 
Blaster Live 256 y un conjunto de 5 altavoces mas subwoofer, tarjeta grafica ATI 
Xpert DE 128 MB, un monitor de 17 /7 digital y perifericos inalambricos de ultima 
generation. El lector DVD, la regrabadora de CDs y un fax-modem interno de 
56k forman parte tambien del completo equipamiento. Su precio es 414 749 
Pts (2492.69 Euros) mas IVA. 

Mas informacion en el telefono 91 468 05 15. 







Juguetes de ordenador 




M attel e Intel lanzan 
una nueva Imeade ju- 
guetes interactivos prepara- 
dos para el PC aprovechando 
la potencia y posibilidades 
de estos. Se trata del Intel 
Play X3, un microscopio cu- 
yas imagenes pueden am- 
pliarse o visualizarse en la 
pantalla de un PC donde ju- 
gar de forma creativa, y de Intel Play Me2Cam, que induye una camara digital y soft- 
ware con los que los chicos puede manipular imagenes y utilizar sus propios cuerpos 
para navegar en un mundo virtual. Ambos productos estan destinados a ofrecer un 
divertido entretenimiento que potencie la creatividad y actividades de aprendizaje. 
El precio de venta aproximado de cada uno es de (99$) y estaran disponibles en Mattel 
el proximo otoho. 

Mas infomacion en el telefono 91 308 25 52. 





Este mes inauguramos un nuevo apartado dentro de la section de Tecnomamas. En ella os traeremos algunos de los productos que existen en el 
mercado, ya sean joysticks, pads, volantes, camaras de foto, etc., y que iran con su respectiva valoracion y puntuacion. En la valoracion se tienen 
en cuenta varios factores segun el tipo de hardware y segiin la categoria del producto dentro de la gama del mercado en que se situe el producto, 
ademas de tecnologia -innovation, caracteristicas, eficacia, reduction de tamano...-, fiabilidad -en general, como se comporta en funciona- 
miento...-, diseno -estetica, ergonomia, robustez...-, compatibilidad o requisitos que exige -por ejemplo, con otros productos similares, si tie- 
ne USB...- y accesorios o software que contiene. 

As« pues, aqui vienen nuestros dos primeros productos puestos en nuestro 
banco de pruebas. 



prueba 






Cinetica artificial 



El WingMan Formula Force es un slstema de volante de carreras caracterizado porque se 
ha utilizado un cable de acero en su transmision basado en la tecnologia Force Feedback pa- 
ra dotar al equipo de alta precision. Esto permite reproducir con gran fidelidad los movi- 
mientos inducidos al volante por perdida de traccion, torsion e impactos, logrando un rea- 
lismo que no es posible en sistemas basados en rodamientos. Para ello, el WingMan Formula 
Force puede alcanzar una frecuencia de vibracion de 200 veces por segundo, lo que posibi- 
lita eliminar movimientos bruscos no acordes con la escena 3D y reproducir efectos de ba- 
ches, charcos de grasa o agua, deslizamiento en hielo, grava etc. Su diseno consta de un 
confortable volante de tacto realista y atractiva apariencia, ademas de una plataforma que 
alberga los pedales de freno y aceleracion, pero conlleva tambien ciertos inconvenientes. Al 
girar con el volante, el cambio -del tipo Formula 1 con dos aletas situadas a los lados del vo- 
lante- puede, por sus dimensiones, limitar el espacio de giro de nuestras manos. En cuanto 
a los pedales, poseen un recorrido demasiado corto y su forma es muy fina, respondiendo 
quiza a la intencion de que pueda ser utilizado por usuarios de cualquier edad, aunque su 
plataforma es ideal para el reposo del pie. 

En juego se comporta de forma altamente precisa y alcanza su maxima plenitud en pro- 
gramas de rally porque proporcionan irregularidades en el terreno permitiendo aprovechar 
las caracteristicas del Force Feedback. Su instalacion en sencilla y ademas del cable serie dis- 
pone de un conector USB, lo que aun simplifica mas esta operacion. Si habra que tener en 
cuenta que conviene calibrarlo antes de empezar a jugar, ya que de lo contrario tendera a 
perder precision en su control. 

Wingman Formula Force es un sistema robusto, capaz de resistir muchas horas de juego y 
ademas permite poner en nuestras manos la sensation de conducir con gran fidelidad. 



Infrarrojos letales 



Centro Mail ha lanzado recientemente la pistola fabricada por NU-GEN, Assassin Auto- 
matic Handgun, para las consolas PlayStation -modo normal y Guncon- y Saturn, di- 
ferenciandose de otros dispositivos de su dase por su acabado realista emulando una 
pistola autentica. Guardando un aspecto amenazador, se le ha dotado, aparte de un 
sensible gatillo, con dos botones -Special, o A, y Start, o B-, mandos de fuego automa- 
tico autorrecarga y de pedal -misma funcion que el boton Special/A- e induso de re- 
troceso ya que la pistola martillea a cada disparo simulando una detonation. Una vez en 
funcionamiento, el sensor es capaz de funcionar a una distancia de hasta 2 metros -es 
recomendable situarse a media distancia para ganar precision, sobre todo en el mo- 
mento de calibrar- 
la-. Esta operacion 
puede resultar al 
principio algo dificil 
y requerir de varios 
intentos hasta que 
el de impacto en la 
pantalla coincida 
con el de la mira de 
la pistola, pero una 
vez en juego, la pis- 
tola responde bien a 
los disparos y al 
mandodel pedal. Su 
funcionamiento 
comprende varios 
modos en PlaySta- 
tion, bien en modo 
normal o emulando 
una Guncon, depen- 
diendo del juego 
con el que esta sien- 
do utilizada.Obvia- 
mente, su diseno es 
todo lo ergonomico 

que se puede esperar de una pistola, adaptandose a usuarios de casi cualquier edad 
graciasasupoco peso. 

Como contrapunto,tan solo cabe destacar que el hecho de haber sido fabricada en ma- 
terial plastico, aunque la hace mas manejable, provoca que el sonido del pistolete pue- 
da resultar algo estridente si utilizamos el conmutador de fuego automatico, y tam- 
bien advertir que en algunos modelos de consola PlayStation puede ser necesario un 
cable de video AV para utilizarla en el modo Guncon. No obstante, la Assassin es un ar- 
ma letal para cualquier aficionado a los juegos de disparo y no le tiene nada que envi- 
diar a la de cualquier recreativa. 



Producto: WingMan Formula Force 
Fabricante: Immersion Corporation 

Compatibilidad: PC 
Distribuidor: Logitech 
Valoracion: 85 

Precio: 31 750 Pts (+ IVA)/82 Euros 




Producto: Pistola Assassin Automatic Handgun 

Fabricante: NU-GEN 



Compatibilidad: PlayStation (modo normal y Guncon), Saturn 

Distribuidor: Centro-Mail 



Valoracion: 90 



Precio: 8 990 Pts (IVA incluido)/54.03 Euros 
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Tecno anias 




Instantes de un Megapixel 



H ewlett Packard ha desarrollado una nueva camara di- 
gital, la PhotoSmart C30, que incorpora un zoom 2X 
digital y es capaz de ofrecer una resolution total de 1 Mi- 
llon de pixeles, lo que le permite obtener imagenes de al- 
ta calidad a pesar de su reducido tamano. En el producto 
se incluye un amplio conjunto de software destinado a 
obtener resultados profesionales facilmente utilizable re- 
duciendo el numero de procesos. La nueva PhotoSmart 
C30 facilita la captation, el almacenamiento -capacidad 
de 4 MB ampliables a 30 MB con tarjetas de memoria adi- 
cionales- y envio de fotografias a traves de Internet. El 
usuario puede visualizar las imagenes gracias a la panta- 
lla de cristal liquido con la que cuenta, ademas de trans- 
ferirla posteriormente a una impresora de calidad foto- 
grafica para su reproduction. 

Para obtener mas information llamar al telefono 
902 150 151 o visitar: www.hp.com. 



| Tarjeta todoterreno 

S itre Telecom, compama especializada en investigation y fabrica- 
tion de equipos de telecomunicaciones, ha lanzado un nuevo 
producto multimedia, el Super PCVideo 3D, que integra en una unica 
tarjeta basada en tecnologia PCI, un acelerador grafico de altas pres- 
taciones de 128 bit, un modem de 56k y una capturadora de video 
con camara digital y,aunque pueda parecer mentira,todo ello meti- 
do en una pequena tarjeta PCI. 

Este producto, fruto de un proyecto integrado en el programa l+D 
ESPIRIT de la Union Europea, permite generar graficos de gran cali- 
dad en Windows, realizar conferencias en todo el mundo a precio de 
llamada local, enviar mensajes con voz e imagen, grabar escenas en 
movimiento e instalar un sistema de vigilancia del propio PC. 

Mas information llamando al telefono de Sitre Telecom: 

91 422 98 00. 
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El exterior si es importante 



E l formato de caja de un ordenador es uno de los ele- 
ments mas importantes para su durabilidad, expan- 
sion y diversidad de funciones. Por este motivo, Vobis Mi- 
crocomputer ha adoptado para todos sus equipos de gama 
Highscreen una nueva caja minitorre que cumple con las 
normativas de seguridad y radiation TCO'99 y las reco- 
mendaciones de Intel y Microsoft PC'99 sobre funcionali- 
dades durante 1 .999 y 2.000. Entre sus posibilidades pue- 
den destacarse la del cierre con candado, estructura 
reforzada, facil acceso al interior y total estanqueidad a 
campos electromagnetics. 

Para obtener mas information puede contactarse con 



Unavuelta detuerca mas 



A MD ha anunciado el procesador K6 III con tecnologia 3DNow! que in- 
corpora el TriLevel Cache, diseno que maximiza las caracteristicas del 
sistema en PCs de escritorio que se compone de tres niveles de cache in- 
terna que conjuntamente le proporcionan mas memoria de este tipo que 
cualquier otro procesador basado en una CPU x86. La tecnologia de 0.25 
micras y su arquitectura le permiten alcanzar por ahora velocidades del 
orden de 400 MHz. El AMD K6 III estara alojado en la plataforma Super7 de 
321 pins con bus a 100 MHz. 

Mas information en www.AMD.com. 



el telefono 902 100 154. 






Primax blindados 

P rimax, fabricante de perifericos, ha lanzado su nueva 
gama de controladores para juegos de PC de los que 
destacan inicialmente el joystick Raptor 3D y el pad Con- 
queror Pro. El diseno de los dos mandos es muy conforta- 
ble y muy robusto, ademas de estar acompanado del 
software GameSuite Pro 98, que ofrece amplias posibili- 
dades para su programacion. Raptor 3D dispone de un 
boton turbo de disparo, hat de 4 posiciones y acelerador 
mientras que el pad cuenta con 10 botones y control de 8 
direcciones y una palanca, tambien tipo hat. Ambos es- 
tan disponibles en el mercado a un precio recomendado, 
IVA incluido, de 8 900 Pts (53.49 Euros) para el Raptor 3D, 
y de 4 900 Pts (29.45 Euros) para el Conqueror Pro. 

Para mas information visitar www.primax.nl. 
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Los danes colonizan la red 



Hasta ahora, el considerar la posibilidad de jugar en red con un programa era un privilegio que tan solo unos 
cuantos podi'an llevar a cabo.Si hablabamos de jugar frente a un oponente humano, en nuestro pais la opcion 
se reducia casi siempre al juego mediante Internet con los inconvenientes que ello supoma. 




En la pagina Web de la Confederation podemos encontrar un 
instrumento idoneo de relation en lo que promete ser todo un 
fenomeno social del que Centro Mail es pionero en Europa. La 
direction es http://www.confederacion.com, y en ella, ademas 
de quedar manifesto el esfuerzo tecnico y artistico que se es- 
ta poniendo en su realization, contaremos con information ac* 
tualizada en tiempo real de las diferentes salas y de los jue- 
gos mas solicitados. 

Ademas, disponemos de information acerca de los danes que 
componen la Confederation, ya que en el futuro la idea es es* 
tablecer competiciones entre los pertenecientes a cada clan. 
En Madrid, por ejemplo, se trata de"Los Redos" pero pronto 
mas ciudades se uniran contando cada una con su propia iden- 
tidad dentro del universo de galaxias de la Confederation. 



Conscientes de este problema,y a la vista de las enormes po- 
sibilidades que hoy ofrecen la mayoria de los juegos en modo 
multijugador, Centro Mail ha creado un nuevo concepto de sa- 
la recreativa con la Confederation. En sus dos centros abiertos 
hasta la fecha, en Madrid, Preciados 34, y en Gerona, Emili 
Grahit 65, todos podemos disfrutar de una experiencia que 
potencia el caracter de competition en un videojuego y esto 
no ha hecho mas que empezar puesto que, logicamente, la 
aceptacion popular que esta alcanzando permitira que Cen- 
tro Mail lleve a cabo su aventura estableciendo una red de 
centros portoda Espana. 

EL RETO 

El reto de Centro Mail no se ha limitado a poner a nuestra dis- 
position una solution tecnicamente muy dificil para la mayo- 
ria de la gente, sino que ademas se ha procurado crear un am- 
biente de juego perfectamente tematizado, con una 
atmosfera ludica que hipnotiza a cualquiera, pero sobre todo 
un lugar de encuentro amistoso para aficionados de cualquier 
genero. Entre la enorme lista de juegos disponibles, y teniendo 
en cuenta que la lista ira aumentando, pueden destacarse Ul- 
tima Online», «Starcraft», «Collin McRae Rally», «Combat 
Flight Simulator#, «Unreal», «SiN», «Half-Life», «Quake ll», 
«Commandos: Behind Enemy Lines», «Heretic ll», «Baldur's 
Gate», «Need for Speed III: Hot Pursuits «Age of Empires»,« 
X-Wing Vs Tie Fighter», por nombrar tan solo un pequeno bo- 
ton de lo que alii podemos encontrar. 

La ocasion de visitar un centro de la Confederation no puede 
dejarse pasar. En el de la madrilena calle Preciados, al llegar a 
la sala recibidor, desde el primer instante invade una agrada- 
ble sensation de presion ambiental, casi daustrofobica, que 
por poco nos hace creer que se ha atravesado una puerta a 
otro mundo y que se hace mas fuerte a medida que se recorre 
el pequeno laberinto que conforman sus salas y pasillos. Su- 
perficies metalicas, paredes repletas de imposibles circuitos, 
escotillas, valvulas, sistemas de ventilation y ventanas que 
dan al espacio exterior componen un lugar tan sugerentes que 



pueden hacer sentir al visitante como en un escenario de 
«Quake ll»; nuestra imaginacion vuela. 

SOFTWARE DEDICADO 

Frente a cualquiera de los 44 equipos de Madrid, o de los 20 de 
Gerona, puede establecerse una partida en red conectando 
con otro PC del recinto,aunque en determinadas salas hay una 
tematica definida donde se nos ofrece la posibilidad de dis- 
frutar con programas conduction de carreras o simuladores de 
vuelo, contando los con perifericos controladores mas avan- 
zados y novedosos, como palancas de vuelo, pedales o volan- 
tes. En cada uno la manera de acceder a un juego es bien sen- 
cilla. Mediante un programa destinado a hacer de sencilla 
interfazpara cualquier jugador, basta con seleccionar el juego 
y listo.Ya podemos unirnos a una partida, crear una por nues- 
tra cuenta o simplemente comenzar a jugar solos frente a la 
maquina, posibilidad para la que aunque no se hace necesaria 
la conexion en red siempre es interesante para aquellos que 
no han tenido oportunidad de disfrutar de un determinado 
programa, ya que tambien se nos permite guardar partidas. 

El software de gestion de red que se utiliza es Net Sentinel y 
esto permite llevar un control en tiempo real sobre cada equi- 
po y el tiempo de conexion, ademas de abrir interesantes po- 
sibilidades de competition entre diferentes ciudades, sobre lo 
cual se esta trabajando ya a todo ritmo. Las normas son senci- 
llas: basta con acercarse al mostrador y abrir una cuenta de 
juego a razon de 500 Pts la hora y una vez agotado el credito ir 
recargando dicha cuenta. No obstante, cuando el tiempo este 
a punto de acabarse recibiremos un amable aviso de uno de 
los responsables,con el tiempo suficiente para recargar el cre- 
dito osalvar la partida. 

Queda patente que a partir de ahora el concepto de juego en 
red tendra un cariz mas popular y cercano a todos, con el ali- 
ciente de poder compartir experiences con otros ganando en 
diversion. El horizonte abierto puede traernos infinidad de po- 
sibilidades como concursos, presentaciones y eventos dedi- 
cados a nuestro pasatiempo favorito. 
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Sensaciones 

A todo el mundo le encantaba el cine mudo alia por principios de 
siglo, pero cuando se estreno el cine sonoro, las peliculas sin audio 
cayeron en el olvido. Aunque muchos no le prestan al sonido la 
atencion que se merece, basta quitar el volumen de un juego para 
pasar del extasis sensorial a un frio monologo visual. Algunos se 
conforman con que suene, otros exigen la calidad del estereo, 
pero ahora es posible pedir mucho mas; cuatro canales de sonido 
independientes, dos frontales y dos traseros. Y ya no hacefalta gastarse mucho dinero en equipos Dolby 
Surround; las librerias DirectSound3D y el muy economico hardware PCI obran el milagro de recrear a 
nuestro alrededor una atmosfera acustica tan intensa y realista que mas de uno no podra soportarlo. 
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S i habeis tenido la suerte de ver «Titanic» o 
«Parque Jurasico» en una sala de cine 
equipada con sonido digital, sabreis que 
el sentirse rodeado o justo en mitad de la 
accion es una sensation que engancha. 
Pero si en el cine se limita a situar al es- 
pectador, en el mundo de los videojuegos 
va mucho mas alia, porque al ser nosotros 
los protagonistas, el sonido aumenta la 
inmersion y la procedencia del sonido 
puede darnos pistas de lo que sucede en 
el entorno. Hasta hace bien poco, solo el Dolby Surround era 
capaz de lograr un efecto 3D convincente, y aunque muchos 
juegos lo han incorporado y lo seguiran haciendo, el alto coste 
del equipo necesario para disfrutarlo le ha impedido ser el es- 
tandar en el software de entretenimiento. 

Hardware asequible 

Con el auge de las aceleradoras graficas 3D los entornos vi- 
suales han ido ganando tanto realismo que es evidente que 
el sonido estereo ya no es suficiente aunque tenga efecto po- 
sitional en canales izquierdo y derecho y lo escuchemos con 
auriculares. Para apoyar la imagen 3D es obvio decir que se 
necesita un sonido 3D, o lo que es lo mismo, uno o dos canales 



traseros adicionales para que tanto de frente como a nuestras 
espaldas puedan surgir los efectos de sonido.^Como podemos 
conseguirlo por poco dinero? Es facil, con cualquiera de las tar- 
jetas que mencionamos en este articulo y con cuatro altavoces 
con amplification externa o interna. Si estais pensando en el 
dinero os informamos que por el precio medio de una acelera- 
dora grafica 3D podeis matar dos pajaros de un tiro con el pack 
de Creative que incluye la Sound Blaster PCI128 y el sensatio- 
nal conjunto de altavoces PCWorks FourPointSurround. Los 
que ya tienen cuatro altavoces de anteriores equipos o en su 
instalacion HI-FI, solo tendran que elegir la tarjeta de sonido. 
Seguimos en la linea del hard para explicar como ha cambiado 
tanto el panorama en el sector de las tarjetas de sonido. Para 
entenderlo mejor podriamos establecer un claro paralelismo 
con la aparicion de las aceleradoras graficas 3D. Las tarjetas 
de sonido han multiplicado por cien sus prestaciones gracias 
al salto al puerto PCI. Este cambio de los 1 6 bit (tarjetas ISA) a 
los 32 bit (tarjetas PCI) ha permitido incorporar chips de soni- 
do mucho mas potentes que pueden generar cuatro canales 
de sonido en tiempo real. Tambien han aparecido otras fun- 
ciones como el empleo de la memoria del sistema como RAM 
para almacenar bancos de sonidos, a lo que hay que unir la su- 
perior velocidad de transferencia de datos. Ademas, los pro- 
cesadores de sonido de las tarjetas PCI son capaces de realizar 
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aun mas fuertes 




Las tarjetas de sonido han 
multiplicadoporciensus 
prestaciones gracias al puerto PCI 



La instalacion de los altavoces 
es esencial para integrarnos 
en el campo del sonido 3D 



por si solos y sin ayuda del microprocesador casi todos los cal- 
culos relativos al audio, por lo que son consideradas como ace- 
leradoras de sonido. En conjunto, las ventajas se reducen a dos 
ambitos; hardware con capacidad multicanal para recrear so- 
nido envolvente interactivo en tiempo real y una mayor velo- 
cidad de ejecucion en los juegos al descargar a la CPU. 

Librerias de sonido3D 

Una vez adarado, es el momento de adentrarnos en el mundillo 
del software. Por desgracia, no todos los juegos permitiran ex- 
perimentar el realismo del sonido envolvente, solo aquellos que 
hayan sido programados en DirectSound3D, con las herramien- 
tas de las extensiones Environmental Audio de Creative (EAX), 
en Aureal A3D Interactive (A3D) o esten codificados en Dolby 
Surround podran satisfacer la certification de sonido virtual. 
Los tres primeros constituyen librerias de programacion (API) 
que los desarrolladores de juegos pueden utilizar para editar el 
sonido de sus programas. El ultimo, el Dolby Surround, se basa 
en una codification mas compleja de tres canales de audio que 
necesita un descodificador. En este Informe podeis encontrar 
las listas mas actuales de los juegos que incorporan uno o varios 
de estos sistemas. 

La siguiente pregunta bien podria ser el consabido^y todo esto, 
para que? Bueno, para responder no hay nada mejor que relatar 



La mejor tarjeta de sonido en el mercado actual incorpora un 
chip de sonido profesional, el EMU! OKI . Con una potencia de 
procesamiento de 1 .000 millones de instrucciones por segun- 
do, sus grandes cualidades son el tratamiento del sonido a 32 
bit, 48 KHz, y con interpolation de 8 puntos. El rango dinami- 
co de 1 92 dB evidencia una calidad sonora muy superior a to* 
do lo escuchado hasta ahora en tarjetas de sonido domesti- 
cas. Con dos salidas para habilitar los cuatro canales de sonido 
y una tarjeta hija con entradas y salidas digitales, su polifonia 
de 512 voces en sintesis de tabla de ondas y la posibilidad de 
emplear la memoria del sistema como RAM para almacenar 
los bancos de instrumentos, elevan las prestaciones MIDI a 
niveles de ensueno. El software de control es excelente por el 
numero de funciones y su facilidad de uso, con un completo 
soportevia Internet. 

Acelera DirectSound3D, pero ofrece todas sus excelencias 
multicanal con Enviromental Audio (EAX), con capacidad para 
generar 32 sonidos simultaneos por hardware. Una de las 
principales ventajas de EAX son los ambientes predefinidos 
para mejorar los juegos que por su antigiiedad no posean so- 
nido 3D, con la posibilidad de separar la musica MIDI de los 
efectos de sonido WAV. La Sound Blaster Live! Value es la ver- 
sion mas asequible al eliminar la tarjeta E/S digital. 



como nos hemos sentido al jugar con «Need for Speed lll», «Un- 
real» o «Half-Life».Si estais acostumbrados al habitual efecto 
doppler en estereo, con el sonido de cuatro canales (izquierdo de- 
lantero, derecho delantero, derecho trasero e izquierdo trasero) 
de DirectSound3D, EAX y A3D os parecera que acabais de pasar de 
la noche al dia. Con esta capacidad de renderizar el sonido en 
tiempo real a traves de cuatro salidas independientes se crean 
tres imagenes de sonido completas, a saber: movimientos en el 
eje horizontal (de izquierda a derecha y viceversa), en el eje ver- 
tical (altura del sonido) y el movimiento de atras hacia delante y 
viceversa. Aunque mas adelante hablaremos de las diferencias 
entre estas tres tecnologias, todas ellas son capaces de generar 
este portentoso sonido envolvente interactivo. Por ejemplo, si en 
«Need for Speed lll» os esta persiguiendo la policia, escuchareis 
las sirenas a vuestra espalda, porque solo se reproduciran por los 
altavoces traseros. Segun se va acercando el coche de la ley, au- 
menta la intensidad del sonido, y cuando os adelanta, la sirena 
pasa inmediatamente a los canales frontales. Otro efecto aluci- 
nante son los coches que vienen de frente y nos pitan, el sonido 
pasa de delante a atras de un modo tan real como la vida misma. 

En la practica 

Con el ultimo patch de actualization que implementa EAX, 

A3D y Dolby Surround, «Unreal» se ha convertido en nuestro ► 
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La utilidad do configuration do la Monster Sound nos pormite elegir la 
instalacion dealtavoces. 

favorito indiscutible en el apartado de sonido.Siempre ha sido 
un juego espeluznante, pero escuchar los ecos de los gritos o 
sentir acusticamente como todo se mueve a nuestro alrede- 
dor pondra la piel de gallina al mas pintado. No hemos podido 
contar cuantas pistas de sonido Megan a sonar simultanea- 
mente, pero ni el mas exigente ingeniero de sonido puede pe- 
dir mas. La localization de los sonidos es de una precision bru- 
tal, y aunque se podrian poner miles de ejemplos, basta con 
situarse frente a un ventilador y empezar a girar en 360° sobre 
nuestra posicion.Os asombrareis cuando el sonido acompane 
al movimiento de la imagen, porque si girais hacia la derecha 
el ruido de las aspas empezara a viajar entre todos los canales. 
En «Half-Life» la secuencia de introduction y a anuncia la en- 
trada en un entorno acustico que seguira con total fidelidad 
toda la accion. A un continuo efecto de eco propio de unas ins- 
talaciones tan inmensas, se une la diversification por los cua- 
tro canales de los innumerables efectos de sonido. Cuando vis- 
lumbramos el robot, empieza a escucharse el acompasado 
sonido metalico de sus pisadas por los canales frontales y con 
la misma rapidez a la que avanza el tren, nos alejamos del ro- 
bot mientras su caracteristico sonido va atenuandose a nues- 
tras espaldas. Hemos puesto solo estos tres ejemplos, pero es- 
ta perception auditiva del entorno tambien es aplicable a la 
gran mayoria de los juegos que podeis ver en las listas. Los ar- 
cades -sobre todo los de perspectiva subjetiva- son los mas 
beneficiados con la aceleracion de sonido 3D, pero practica- 
mente en todos los casos se puede hablar de multiplicar por 
mil la intensidad y el realismo -para algo tenemos el oido-. 

La production 

En cuanto a programacion, herramientas y prestaciones exis- 
ten grandes diferencias entre producir el sonido en Direct- 
Sound3D, EAX o A3D, pero tienen en comun el inicio del proce- 
so, que empieza por tener ya grabados, registrar o crear los 



DIAMOND MONSTER SOUND 
y AZTECH PCI 338-A3D 

Estas aceleradoras de sonido son compatibles con Direct- 
Sound3D, pero ambas estan disenadas para la ejecucion de Au- 
real A3D. La diferencia estriba en que mientras la Monster 
Sound emplea cuatro canales reales, la tarjeta de Aztech solo 
necesita dos para recrear el sonido envolvente. Ya hemos men- 
cionado que la tecnologia A3D es la mejor cuando se emplean 
auriculareso solo dosaltavoces,ytanto las demostracionesin- 
duidas con ambas tarjetas como el audio de juegos como «Haif- 
Life» y «Unreal» no dejan lugar a dudas sobre el sorprendente 
realismo de esta tecnologia. Ademas, la ultima version de esta 
API, la A3D 2.0 -disponible con el chip Vortex 2 de la reciente 
Monster Sound MX300- integra el modelado acustico del en- 
torno con ray tracing, un metodo que brinda mayores posibili- 
dades de crear el sonido respecto a la posicion del jugador, 
siendo la definicion de la imagen vertical la gran beneficiada. 
La Diamond Monster Sound desarrolla polifoma de 32 voces y 
solo acelera 8 sonidos simultaneos, caracteristicas que la ale- 
jan bastante de la Sound Blaster Live! Este ligero desfase tec- 
nologico se explica por pertenecer a la primera generacion de 
aceleradoras de sonido, sin lugar a dudas la nueva MX300 po- 
dra competir con la SB Live! La Aztech PCI 338-A3D tambien es- 
ta en vistas de ser superada con nuevos modelos de la marca, 
pero es una opcion excelente para jugar con cascos o con una 
pareja dealtavoces. 



efectos de sonido. En un juego puede haber miles de ellos, y su 
variedad y calidad son factores determinantes para lograr el 
realismo deseado. Los metodos para obtener los efectos son 
de lo mas variado, desde el registro con microfonos en estu- 
dios de sonido donde los ingenieros utilizan miles de objetos y 
otros trucos para crear el sonido deseado, hasta la elaboration 
con aplicaciones que permiten alterar la fisionomia de sonidos 
ya existentes. En la actualidad lo mas normal es recurrir a va- 
riar ligeramente sonidos ya grabados, puesto que existen 
enormes bibliotecas de efectos digitalizados accesibles inclu- 
so a traves de Internet. Cada efecto de sonido se graba en un 
archivo (WAV o cualquier otro formato comprimido exdusivo 
de herramientas propias, utilidades, etc.) en formato mono- 
aural para posteriormente ser utilizado por el API y el engine 
de sonido. 

Si la parte de la creacion y grabacion de los efectos es un tra- 
bajo de chinos, ahora le llega el turno a la programacion. Mi- 
crosoft (DirectSound3D), Creative (EAX) y Aureal (A3D) pro- 
porcionan las herramientas y las librerias de programacion. 
Logicamente, se precisan conocimientos basicos, pero en ge- 
neral se puede decir que gracias a estas API, el responsable de 
sonido lo tiene mucho mas facil a la hora de programar el en- 
gine de audio y dirigir cada fichero de sonido para que suene 
por el canal que precisa la situation en pantalla, siempre en 
interaction con el entorno y en tiempo real. Nuevamente po- 
demos compararlo con un engine de grafico 3D que va dibu- 
jando los poligonos y luego las texturas en una posicion de- 
terminada por nuestras coordenadas en el espacio 
tridimensional, pero cambiando ambos terminos por los efec- 
tos de sonido. De las entrevistas con los ingenieros de sonido 
se desprende que casi todas las compamas estan encantadas 
por la facilidad y las posibilidades que otorgan estas nuevas 




El avion sobrevuela nuestro coche -en «Need For Speed lll»- y el ruido del 
motor ha recorrido la imagen sonora de atras hacia delante. 








JUEGOS QUE SOPORTAN AUREAL A3D INTERACTIVE 



Uprising 2 


Wargasm 


Motorhead 


Starfleet Academy 


Drakan 


Darkstar 


Big Air 


Trespasser: Jurassic Park 


Wild Metal Country 


Starfleet Academy: Chekov's 


G-Police (OEM solo) 


Private Wars 


Redline 


X 


Rally Masters 


Lost Missions 


Shipwreckers! (OEM solo) 


Thrust, Twist n'Turn 


Slave Zero 


Daikatana 


Blade 


WorldView 2.0 


Expert Pool 


Future Beat 3000 


Heavy Gear II 


DEUSEX 


The Axe 


Wheel of Time 


Formula 1 98 


Speedway Manager 3D 


Battlezone 


Tomb Raider III 


Sound Operating System 


Outlaws 


Miles Sound System 5.0 


Speed Thrill 


Interstate 76: Arsenal (OEM 


Thief: The Dark Project 


Subversion: Incoming Expan- 


Jedi Knight 


Expendable 


Crusher 


Only) 


Way Point Zeta 


sion Pack 


Mysteries oftheSith 


Hostile Waters 


Virtua Command 


Interstate 82 


Mobil 1 Rally 99 


Descent: FreeSpace - Silent 


SimCopter(OEM) 


Incoming 


Crime Cities 


SiN 


Championship 


Threat 


X-Com: Alliance 


SpecOps Ranger Team Bravo 


RoboRumble 


Heretic II 


Duke Nukem Forever 


Battlecruiser 3020 AD 


MechWarrior III 


Plane Crazy 


Tonic Trouble 


Heavy Gear 


TigerShark 


Descent 3 


Klingon Honor Guard 


StarSiege: Tribes 


Redline Racer 


Prince of Persia 3D 


Bug Riders 


Messiah 


Shogo: MAD 


Navy Seals 


Recoil 


Myth II 


Unreal 


Descent: FreeSpace 


Blood II: The Chosen 


Half-Life 


3D| 


Sound ToolKit 


Powerslide 


MDK 


VRML Browser 


StarSiege 




c 



La colocation de los altavoces, teniendo en cuenta nuestra posicion, es un 
factor indispensable para lograr todo el realismo del sonido3D. 

tecnologias y la gran mayoria piensan emplearlas al maximo 
en sus futuras realizaciones. 

Todos los API 

DirectSound3D es el API estandar compatible con todas las 
tarjetas de sonido que incorporen aceleracion por hardware. 
Es un conjunto de instrucciones para distribuir los efectos en el 
entorno 3D mediante la reproduction por el canal adecuado 
a la posicion del jugador. La separacion de cada fuente de so- 
nido se efectua en tiempo real siguiendo nuestra situation 
dentro del juego. Las extensiones EAX de Creative son una am- 
pliation de la misma disenada para utilizar en toda su pleni- 
tud el enorme potential del procesador EMU10K1 que equipa 
a la gama SB Live! EAX respeta la distribution multicanal y las 
funciones de DirectSound3D, pero anade las variables del en- 
torno acustico con modelos especificos para el tamano de la 
habitation, y de esta forma los disparos no sonaran igual a 
campo abierto que en una cueva. Por este motivo y por la gran 



JUEGO 


S QUE SC 


Alien Resurrection 


Descent 3 


Aliens Vs. Predator 


DEUS-EX 


Anachronox 


Drakan 


Babylon 5 


Descent Freespace 


Beneath 


Expendable 


Black & White 


FIFA Soccer '99 


Blood 2 :The Chosen 


Future Beat 3D 


Crime Cities 


Half-Life 


Croc 2 


Heavy Gear II 


Daikatana 


Homeworld 


Dark Vengeance 


Hostile Waters 



INTEL 3D 

Realistic Sound Experience 



Intel no quiere quedarse fuera del sonido3D,y ha desarrolla- 
do una libreria de programacion (3D RSX) muy en la linea de 
las ya comentadas en este articulo. Esta API se desmarca del 
resto en la muy interesante cualidad de no requerir ningun 
acelerador por hardware, cualquier procesador Pentium es 
suficiente para reproducir los juegos con 3D RSX. Intel ha de- 
cidido seguir el mismo camino que Aureal A3D Interactive y 
ha dirigido esta tecnologia hacia los sistemas de dos canales 
para que mediante auriculares o con dos altavoces se pueda 
disfrutar de sonido 3D real interactive. Con especial hincapie 
en la reverberation y en el efecto doppler, las funciones HRTF 
-un enorme conjunto de datos acusticos obtenidos en labo- 
ratory con miles de voluntarios en los que se registraron mas 
de 500 sonidos en todas las posiciones- han servido como ba- 
se para crear los canales traseros virtuales. Hasta ahora todo 
es teoria, porque al cierre de este numero todavia no se ha 
publicado ningun juego con soporte 3D RSX, por lo que habra 
que esperar para comprobar las prestaciones y el realismo de 
esta tecnologia. 



ITTTTB 




RSX 3D Audio 



calidad de sonido que puede generar este chip, en una com- 
parativa con «Unreal», «Need for Speed 3» y «Halflife» entre 
las cuatro tecnologias mencionadas, EAX se Neva la palma por 
la separacion de los canales, efectos de reverberation, la fre- 
cuencia de muestreo, el numero de pistas simultaneas, etc. 



Muy cerca se situa A3D,y hasta es posible que la version 2.0 de 
este API supera las prestaciones de EAX. 

Las tarjetas que aceleran DirectSound3D como la SoundBlas- 
ter PCI128 y la Maxi Sound 64 Dynamic 3D tambien ofrecen 
un sonido excepcionalmente rico con una buena division entre 
los canales, y su ajustado precio las convierten en una obliga- 
tion para dar el salto al sonido 3D. La Aztech PCI 338-A3D nos 
ha permitido comprobar la eficacia de Aureal A3D Interacti- 
ve, un API especialmente disenado para recrear los canales 
traseros de modo virtual a partir de dos canales, algo ideal pa- 
ra los que prefieren los auriculares o para los que no pueden 
instalar altavoces traseros por problemas de espacio, cableado, 
etc. Mediante complejos algoritmos que tratan el sonido sobre 
las bases acusticas y el funcionamiento del oido humano, A3D 
consigue enganarnos al fabricar unos canales traseros fantas- 
ma que se presentan casi tan reales como los verdaderos. Exis- 
ten otras tecnologias como Sensaura 3D Positional Audio, 
SRS3D y QSound que generan sonido envolvente con dos ca- 
nales, y aunque ninguna de ellas es tan real como A3D, tam- 
bien son buenas opciones si existe la imposibilidad de colo- 
car cuatro altavoces. 

Dolby Surround 

Dolby Surround merece capitulo aparte, porque su conception 
es muy diferente a lo visto hasta ahora. No se trata de un API 
mediante la cual se realiza un engine para renderizar el sonido 
en tiempo real, es un proceso de codification del sonido ya 
grabado mediante procesadores de sonido o con herramientas 
para estaciones profesionales. En resumen, producir en Dolby 
Surround es mucho mas complejo que con los API menciona- 
dos. Aunque es el sistema con mas videojuegos, en parte de- 
bido a su veterania, debe ceder el testigo a DirectSound3D y 
EAX, por razones de tanto peso como el apoyo de los progra- 
madores a las nuevas tecnologias y el precio del hardware. Pa- 
ra poder escuchar el sonido envolvente de un juego grabado 
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Inertia 
Interstate '82 
Klingon Honor Guard 
Madden NFL'99 
Messiah 

Might & Magic VII 
Moto Racer 2 
Motorhead 
Myth II 

Need For Speed III 
Populous :The Beginning 



Powerslide 
Prince of Persia 3D 
Redline 
Rent A Hero 
Requiem : Avenging 
Rollcage 

Ruud Gullit Striker 
Sacrifice 

Shattered Reality 

Shogo : Mobile Armor Division 

SimCity 3000 



SiN 

Slave Zero 

Starsiege 

Starsiege TRIBES 

Thief : The Dark Project 

TNN Outdoors Pro Hunter 

Trespasser 

Ultima : Ascension 

Ultimate Race Pro 

Ultimate Race Rally 

Unreal 



Uprising 2 
Virtua Rally 
Wargasm 
Warzone:2100 
Way Point Zeta 
Wheel of Time 
X-Com : Alliance 
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Para comprobar la interaction del sonido 3D solo hay que colocarse frente 
al ventilador y girar en 360° en «Unreah>. 



deben separarse del monitor al menos diez centimetros para 
lograr una imagen estereo convincente a la par que una opti- 
ma separacion de los canales, y la colocacion de las pantallas 
traseras tambien debe estar supeditada a nuestra position. 
Es muy importante colocar adecuadamente los altavoces, 
porque de lo contrario se desvirtua la experiencia de estar en 
el centro de la action. Casi todas las tarjetas de sonido incor- 
poran una utilidad de test que comprueba la correcta colo- 
cacion de los altavoces mediante la emision de un sonido que 
va recorriendo un cfrculo completo o mediante una voz que 
identifica cada uno de los canales. 

Otra notable caracteristica de las librerias mencionadas es su 
capacidad para ser compatibles entre si, y tanto un juego co- 
mo una tarjeta puede soportar DirectSound3D, EAX y A3D. 
Gracias a esta "compenetracion" entre ellas, la guerra de for- 
matos, aunque va a existir, no va a ser tan dramatica y preo- 
cupante para nosotros como la acontecida en el campo de las 
tarjetas graficas. Aun es algo pronto para declarar a un ven- 
cedor, porque las nuevas versiones de A3D y EAX parecen es- 
tar muy igualadas. En definitiva, si hace un par de anos las 
aceleradoras graficas 3D revolucionaron la faceta visual, aho- 
ra ha llegado la misma revolution al audio con las acelera- 
doras de sonido, un hardware barato e imprescindible para 
vivir los videojuegos en todas sus dimensiones. 

All 



en Dolby Surround necesitais un descodificador externo, muy 
de moda gracias al cada vez mas incipiente mundo del Home 
Cinema. Y esta es precisamente la gran ventaja de optar por el 
Dolby Surround, puesto que no solo tendremos sonido envol- 
vente en los videojuegos, su compatibilidad con el formato 
mas extendido en el campo cinematografico (Dolby Estereo) 
convertira vuestra habitation en una sala de cine siempre que 
dispongais de cinco altavoces y de fuentes como un video es- 
tereo, un LaserDisc o un DVD, sin olvidar que tanto la pelicula 
como su copia deben contener la codification del sonido Dolby 
Surround en la pista estereo. Aunque sabemos que existen tar- 
jetas de sonido que incorporan Dolby Surround, en Espana no 
hemos encontrado ninguna. El sonido digital multicanal esta 
entrando en el soft de entretenimiento de la mano del Dolby 
Digital, incorporado en juegos como «NBA Live 99». 

Imprescindible 

La instalacion de los altavoces es esencial para integrarnos 
en el campo de sonido envolvente. Los altavoces delanteros 



MAXI SOUND 64 DYNAMIC 3D 

De las ultimas tarjetas ISA que aun se comercializan, gracias a 
su DSP Dream con arquitectura RISC y a los drivers actualiza- 
dos en esta version 3D puede acelerar por hardware Direct- 
Sound3D. No obstante, se nota el cuello de botella de los 16 
bit y ademas de no acelerar voces simultaneas por hardwa- 
re, en juegos como «Unreal» se producen saltos si se habili- 
tan mas de 16 voces. Una cualidad muy destacable de esta 
tarjeta es su software de gestion de sonido 3D en tiempo real, 
que mediante reverberaciones, tiempos de retraso y otros va- 
lores nos permite recrear un efecto envolvente simulado. El 
sonido 3D de este sistema es muy artificial y metalico, puesto 
que se limita a expandir el sonido a traves de cuatro canales, 
no es interactive al no tratarse de una API ni de una codifica- 
cion del sonido. Entre sus prestaciones MIDI destacan los ban- 
cos de instrumentos de Roland y la polifonia de 64 voces, aun- 
que los 2 MB de RAM se quedan algo justos. 






JUEGOS QUE SOPORTAN DOLBY SURROUND 



Diablo 2 

Starcraft Expansion Set 
Archimedian Dynasty 
Extreme Assault 
Michael Owen's World League 
Soccer'99 

World League Soccer'98 

Dungeon Keeper II 

FIFA International Soccer 

FIFA Soccer '96 

FIFA Soccer '97 

FIFA: Road to World Cup '98 

Knockout Kings 

Longbow 2 

Longbow Gold 

Madden NFL'98 

Madden NFL99 

NASCAR '98 

Nascar'99 

NBA Live '96 

NBA Live '98 

NBA Live '99 (tambien en 
Dolby Digital AC-3) 

NCAA Football '99 
NCAA Football 98 
Need for Speed SE 



Need For Speed2 
Need for Speed2SE 
NHL'98 

NHL Hockey '99 

Nuclear Strike 

PGA Tour Pro/Pebble Beach 

Privateer 2 

Road Rash 

Road Rash 3D 

Shockwave Assault 

Shockwave II Beyond the Gate 

Shockwave Operation Jump 

Gate 

Tiger Woods 99 
Triple Play Baseball '96 
Triple Play Baseball '97 
Triple Play Baseball '98 
Triple Play Baseball '99 
Ultima 9 
Ultima Online 
Wing Commander III 
Wing Commander IV (tambien 
en Dolby Digital AC-3) 

Wing Commander Kilrathi Saga 
Wing Commander Prophecy 
World Cup 98 



Pro Pinball - Big Race USA 
Pro-Pinball Timeshock 
JazzJackrabbit2 
National Hockey Night 
NBA Tonight 
Pro Boarder 

Hunchback of Notre Dame 

Journey to the Centre of the 

Earth 

Peter Pan 

Tom Sawyer 

Treasure Island 

N20: Nitrous Oxide 

X-Files Interactive 

X-Files Unresticted Access 

Nixon 

Unreal 

War of the Worlds 
Atomic Bomberman 
Baldur'sGate 
Descent II 

Descent to Undermountain 

Die by the Sword 

Fallout 

Fallout 2 

Giants 



M.A.X. (Mechanized Assault & 
Exploration) 

M.A.X. 2 
Red Asphalt 

Star Trek - Secret of Vulcan 
Fury 

Star Trek: Colonials 

StarTrek:Klingon Academy 

Starfleet Academy 

Starfleet Command 

Stonekeep2 

VR Baseball '97 

VR Baseball '99 

VR Baseball 98 

VR Football '98 

VR Football '99 

Waterworld 

Black and White 

Jedi Knight 

SimCity 3000 

Falcon 4.0 

Klingon Honor Guard 
Ml Tank Platoon II 
Starship Troopers 
X-Com Interceptor 
Motocross Madness 



Armored Fist 2 
Comanche 3 
CommancheGold 
Dreadnought 
F-22 Lightning II 
F-22M1A2 Abrams 
F-22 Raptor 
Silver 
Zoiks 

Return Fire 

adidas Power Soccer 00 98 

Adventures of Lomax 

Assault Rigs 

Colony Wars 

Draken 

FI 

FI Championship Edition 
Formula 1'97 
Formula 1 '98 
6-Police 

Global Domination 

Hired Guns 

Lander 

Lemmings 3D 

Nations: Fighter Command 

Newman/Haas Racing 



Overboard 

Pro 18: World Tour Golf 
Sentinel Returns 
Shadow Master 
WipeOut XL 

Sierra Sports Baseball Pro '99 
Starsiege 
Starsiege Tribes 
D.Jump 

FI Racing Simulation 
Pod 

Rayman2 
Speed Busters 
Tonic Trouble 
Dawn of War 
Seven 
Spinal Tap 
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Por: Penelope 
Labelle 



Inauguramos en estas paginas una nueva section en Micromama, un forum para todos aquellos que se precien 
de ser adictos a los arcades, a los juegos deportivos, a los shoot'em ups; a los juegos de action, vamos. En ella 
trataremos los mas diversos temas que abarcan este casi infinito mundo. 



a la siguiente direction: 



Entra en Action 



Si quereis participar en esta section, podeis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Action Frenetica... 
ZONA ARCADE, Micromania, C J Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ARCADE. 



juegos deportivos, ya sean de futbol, baloncesto, automovilis- 
mo de cualquier dase, golf, etc., pero no a aquellos que sean 
programas manager; solo aquellos que simulen la action de 
practicar un deporte. Esta sala se llamara ''Carrusel Deporti- 
vo'.'0tro apartado lo van a conformar aquellos programas que 
sean susceptibles de denominarse arcades 3D, tan de moda 
ultimamente,y que lleva por nombre "Action Frenetica'! 

Y como no todo el mundo tiene que seguir una misma plata- 
forma, hemos pensado en aquellos a los que el mundo de los 
ordenadores compatibles no les son del todo agradables. Nos 
referimos a esos que son verdaderos adictos a las consolas. Su 
section sera, por lo tanto, una denominada"Sin Tedado'.'Tam- 
bien intentaremos incluir, en la medida de lo posible, algunas 
formas de no"ser lega!es"en los juegos que nos apasionan,es 
decir, sumar a todo este desbarajuste una serie de trucos -que 
no tienen porque ser codigos— para aquellos que o bien les 
guste saltarse las normas, o por sus condiciones no son capa- 
ces de conseguir determinadas acciones.Todo esto lo podreis 
encontraren"Torpelandia" 

LIDER DE EQUIPO 

Cuando decidimos llevar a cabo la mision de traeros una sec- 
tion de Micromania destinada a los juegos de action, enseguida 
nos salto la duda de quien iba a poder llevarla lo mejor posible. 
Hicimos una serie de pruebas para poder elegir al mejor de los 
mejores y, creednos, no fue nada facil. Despues de mucha deli- 
beration, de noches enteras digiriendo litros y litros de cafe y 
de tomar tortillas de aspirinas para quitarnos los dolores de ca- 
beza causados por el aluvion de candidatos, por fin dimos con la 
persona mas indicada -o eso es lo que creemos-.Curiosamen- 
te, y para que sirva de ejemplo, la persona que elegimos fue una 
mujer, en contra de lo que pudieramos pensar en un primer mo- 
menta -esto es debido a que hay un mayor numero de adictos 
a los arcades del genero masculino que del femenino,y no obe- 
dece a ninguna discrimination sexual-.Tambien nos demostro 
que era la mejor manejando formula uno, coches de rally, com- 
batiendo con diversas armas en los mas dificiles de los comba- 
tes-arena que montamos,jugando al futbol..., en todo, vaya.Y 



Carrusel deportivo 

En este apartado os traere, mes a mes, toda la information que los 
dioses me envien sobre los juegos deportivos que hay, o que habra en 
un futuro proximo, en el mercado. En este primer contacto, me limi- 
tare a comentaros que posiblemente podamos hacer una clasifica- 
cion de programas deportivos que vosotros mismos votareis. La for- 
ma de hacerlo ya os la dire. De momento podeis ir practicando y 
abriendo boca para que seais oidos y escuchados. El proximo mes tra- 
tare de haceros ver algunas de lasformas para llegar a ser los mejores 
en cuanto a juegos deportivos se refiere, todo ello con el fin de que 
consigais haceros con el titulo de Maestro en las Artes Arcadianas. 



Action frenetica 



Todos aquellos que se crean verdaderos expertos combatiendo cuerpo a cuerpo o con las armas mas so- 
fisticadas, que se vayan bajando del burro. Aqui les demostrare lo que les queda todavia para poder 
llevar tal calificativo, asi que de momento solo me queda emplazaros hasta el mes que viene, no sin 
antes deciros unas palabras sobre la proxima salida al mercado de «Quake III: Arena», del que ya se es- 
tan diciendo maravillas. Al fabuloso engine que se esta utilizando para desarrollar el programa, hay 
que ariadir, y a tenor de lo poco visto hasta ahora, que va a alcanzar cotas de calidad, tanto en el as- 
pecto grafico como en el de jugabilidad, que van a saltar las barreras de lo hasta ahora conocido. Pero 
mientras esperamos que esa demo prometida por los chicos de id Software este en Internet, podeis 
disfrutar, y alucinar, de las imagenes que os traemos. 



os adictos a las aventuras graficas ya tienen su section 
-El Club de la Aventura-; los que lo son a los juegos de 
estrategia, tambien -Escuela de Estrategas-; e inclu- 
so los que se pirran por los juegos de rol tienen una excelente 
reunion en Maniacos del Calabozo. Asi pues, ;por que los que 
vivimos por y para los juegos de action no ibamos a tener una 
section en las paginas de Micromania? Una section que desde 
hace mucho, vosotros, los fieles lectores de esta simpar revista, 
pediais a gritos, ya fuera por correo electronico o carta, e in- 
tiuso hemos llegado a tener peticiones telefonicas sobre el 
asunto. Por ello, y por otras muchas razones que ya ireis des- 
cubriendo poco a poco en cada Zona Arcade, mes a mes, es por 
lo que os traemos esta section. 



LOS TEMAS 

En esta nueva andanza entre los anchos mundos de los pro- 
gramas arcade, vamos a tratar de definir una serie de aparta- 
dos mensuales que -salvo por causa mayor- siempre estaran 
presentesen la reunion. 

Para empezar, y como no podia ser de otra manera, intentare- 
mos manteneros informados con la actualidad mas reciente 
dentro del mundo de los arcades de action. Un apartado que 
pasaremos a denominar"En la Boca del Volcan','donde ten- 
dran cabida toda la actualidad del software ludico dedicada 
a los temas que tratamos. 

En segundo lugar, y dado que este mundillo esta plagado de 
subgeneros, habra otros apartados que seguidamente pasa- 
mos a comentar. Uno dedicado a todo lo concerniente a los 



Tambien podeis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania a hobbyprets.es 



! 






i ! En Ha Boca del Volcan 



Sin tedado 



Como el mundo de las consolas ha crecido mucho ulti- 
mamente, esta section es para todos aquellos que las 
prefieren a los engorrosos teclados de los compatibles. 
Aqui hablaremos de las novedades que se vayan a pro- 
duct dentro de plataformas como Nintendo 64 o Play- 
Station, asi como de la siguiente generation de conso- 
las que vayas saliendo, y sus juegos, claro esta. 

Y por si alguien no lo sabe, y en respuesta a la presenta- 
tion que se hizo de Dreamcast hace breves fechas, Sony 
Computer Entertainment hizo oficial, el pasado 2 de 
Marzo en Tokio, Japon, que esta desarrollando una nue- 
va generation de consolas -aun sin nombre- que va a 
llevar el mundo de las consolas mucho mas alia de lo 
que se ha podido ver, intiuso por encima de muchos or- 
denadores compatibles. Por lo visto, los chicos de Sony 
no se conforman con batir todos los records de venta de 
PlayStation, si no que quieren ir mas alia, dando asi un 
duro golpe a su principal -y casi unico, si no fuera por 
Nintendo 64- competidor, Sega, a tenor de los datos fa- 
cilitados en la citada reunion de Japon. Pero eso es algo 
que ya os iremos desvelando en proximos numeros. 



por eso llegb a ganar el merecido lugar por el que todos habian 
disputado. El lider -mejor dicho, la lider- que va a llevar mes a 
mes este forum va a ser, ni mas ni menos, que Penelope Labelle, 
de la cual su apellido hace honor, y tambien a la que pasamos 
ahoramismola palabra. 



ENMISMANOS 

"A partir de este momento, vuestros dias de gloria se han aca- 
bado. Mucho tendreis que sufrir para poder ganaros el galar- 
don de Maestro en Artes Arcadianas, aunque yo os ire dando 




Las siguientes Irineas estan dedicadas a las proximas 
apariciones de programas deportivos o arcades 3D 
que vayan a ver la luz pronto o que, por el contrario, 
sean meros proyectos emergentes de companias de- 
sarrolladoras de software que todavia les queda mu- 
cho por trabajar. 

Este mes hablamos de titulos como el esperado programa espanol, «Blade», que parece que no va a salir nunca. ^Que pasa con los chicos de 
Rebel Act Studios?, *es que no quieren darse a conocer de una vez por todas? Ya hace varios ahos que nos interesamos por el desarrollo de 
este programa, pero parece que siempre surge algo que lo retrasa. Otro que tambien se esta haciendo esperar es «Duke Nukem Forever». 
Todos los adictos a Duke estamos deseando siquiera una demo que pongan en Internet la gente de 3D Realms, pero por ahora lo unico que 
hay son promesas, entrevistas con los maximos responsables y unas pocas pantallitas. 

Game FX y THQ estan ultimando -en teoria- lo que sera «Sinistar: Unleashed)', antes «Excession», que promete muchas horas de diversion 
y un aspecto maravilloso en el que tendremos que salvar el mundo de extraterrestres -jpor que nos sonara esto?-, ya inspirado en un jue- 
go de hace ahos, muchos ahos. Pero, jacaso no es lo que prometen todos? Habra que ver en que se queda. 

Los aficionados al deporte tambien deben estar contentos, ya que Eidos esta ultimando «UEFA Champions League», un programa para los 
amantes de las Copas de Europa, ahora trasladadas al PC. Un programa que esta a punto y que no sabemos si se va a distribuir en Espaha, 

es «Brunswick First Strike Bowling», pero 




pistas sobre como conseguirlo. Lo primero es presentarme. Soy 
Penelope Labelle Magnifique, y desciendo de una larga estirpe 
de Maestros en Artes Arcadianas. Provengo de una larga fa- 
milia de Arcadianos, unicos conocedores de dichas artes, y que 
desde hace miles de ahos venimos viviendo en la Antartida, 
lugar de retiro y meditation. La historia cuenta que el primer 
miembro de la saga fue el Gran Maestro Lefavre Scratchi, 
quien obtuvo sus poderes de una roca encontrada en una de 
sus luchadoras travesfas por el universo. Mis antepasados han 
ido pasando de generation en generation los conocimientos 
necesarios para poder llegar a ser Maestro, pero no solo esto, si 
no que los genes que tengo en la sangre, transmitidos entre 
generaciones, no pueden ser alterados por mucho que se lle- 
guen a cruzar entre los mas mundanos individuos. Mis des- 
cendientes tambien poseeran dichos genes inalterables, lo 
que nos dota de una serie de prerrogativas especiales que el 
resto de los mortales no posee. 

Por tanto, poder alcanzar el mencionado titulo no es nada fa- 
cil, sobre todo teniendo en cuenta que todos vosotros sois nor- 
mals y no llevais los genes de mis ascendientes, pero si que 
seguro muchos de vosotros llegais a poder competir conmigo 
haciendome algo de frente.Solo me queda deciros que practi- 
queis mucho en vuestros juegos preferidos si ansiais tan que- 
ridotriunfo. 

Ahora, solo me queda dejaros con el resto de los apartados, y 
despedirme de vosotros hasta el mes que viene. Pero antes 
una advertencia: en esta section no se van a resolver dudas o 
solventar problemas; para eso ya esta la section del S.O.S. Wa- 
re. Aqui vamos a tratar de establecer un foro de discusion en- 
tre todos vosotros, haciendo que vuestras opiniones y resto de 
inquietudes sean compartidas por todos, hablando sobre te- 
mas de actualidad que nos conciernan, y si os lo mereceis, in- 
cluso podremos hacer una lista de votaciones, pero ya lo estu- 
diaremos. Asi, que el designio de los dioses Arcadianos os 
lleven por el sendero de la luz." 







de lo que si estamos seguros es de la cali- 
dad que ofrecera el programa, a tenor de lo 
visto. Como su nombre indica, es un simu- 
lador del popular juego de los bolos. Espe- 
ramos impacientes mas noticias. 

Por este mes, ya no cabe nada mas, pero el 
mes que viene volveremos con muchas mas 
noticias del panorama del soft ludico de 
juegos de action. 



Torpelandia 




Como ya ha comentado el redactor que me ha presentado, 
este lugar es para todos aquellos que quieran conseguir el 
perseguido honor por medios no del todo naturales. Lo unico 
que les digo es que ese camino Neva al sendero de la oscuri- 
dad, reinado por los Swindlers, demonios del camino opues- 
to aide la luz. 

Este mes os doy los trucos de «Star Wars: Rogue Squadron 
3D». Dentro del juego, id a opciones y seleccionar la caja de 
codigos, tecleando lo siguiente: 

IAMD0LLY: Vidas infinitas. 

CHIKEN: Jugar con un AT-ST. 

DIRECTOR: Proporciona escenas de pelicula al acceder a las 
puntuaciones. 

MAESTRO: Permite escuchar un trozo de la musica del juego. 
TOUGHGUY: Todos los power ups. 

FARMBOY: Volar con el Halcon Milenario (no funciona en mi- 
siones que ya disponen 
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del mismo). 

TIEDUP: Volar en un TIE 
Interceptor. 

IGIVEUP: Vidas infinitas. 
BLAMEUS: Fotografia con 
los personajes del juego. 





LA REVISTA + GU1A DE COMPRAS + 2 CD-ROM + DVD por solo 995 Ptas 



mania 



Sin el especial DVD de PCmania 
te vas a quedar en el PColitico inferior. 




ania = 

H Extra 



Adelantate a los tiempos y enterate ya de todo lo quo 
hay que saber sobre el DVD. El nuevo soporte.que 
suslituira al video y al CD-ROM. Que es un DVD, en que 
principios se basa esta tecnologia, para que sirve, cuales 
son los mejores lectores de DVD, corno sacarlc el maximo 
partido, trucos y soluciones, los descomprcsorcs de DVD. 
Si te pierdes este numero de PCmania, te vas a quedar 
atras en lo mejor de la PC historia. 



El soporte opl 
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I PARA t N I R AR TF 

Vi INTERNE 

v - 



DE REGALO, ademas de dos CD-ROM de aplicaciones, este mes TE LLEVAS UN DVD CON EL ANUARIO 
DEL CINE ESPANOL DEL 98: peli'culas, directores, actores, argumentos, bandas sonoras y Premios Goya. 

Y PUEDES GANAR UNO DE LOS 10 LECTORES DVD QUE SE SORTEAN CON ESTE NUMERO. 
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GET MEDIEVAL. El espiritu de una leyenda de las maquinas 
recreativas, ((Gauntlet)), renace en un prometedor arcade, con la 
opcion multijugadorcomo principal atractivo. 

BLUE STINGER. Accion y aventura para Dreamcast,con uno de los 
titulos mas jugosos para la nueva consola de Sega. 

DESCENT III. Todo el espiritu del programa original junto a la mas 
vanguardista tecnologla. 
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THRUST, TWIST N TURN. Carreras de coches ambientadas 
en un futuro no muy lejano. 

SOUL REAVER. LEGACY OF KAIN. Segunda parte de uno de los titulos 
mas llamativos de las ultimas temporadas, ahora en 3D. 

RAGE OF MAGES. El genero de la estrategia y la accion se juntan en 
un mundode fantasia. 






■ O OFFICIAL FORMULA 1 RACING. La ultima vuelta de tuerca al 
mundo de la simulacion de Formula 1. 

FLASHPOINT. Interactive Magic nos hace un original propuesta, con 
un tltulo que combina estrategia y accion. 

KINGPIN. LIFE OF CRIME. Un juego que esta siendo definido como el 
mas logrado programa 3D basado en la tecnologla de «Quake lb). 
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TANK RACER. Combates v velocidad a los mandos de estos 
vehlculos pesados, de la mano de Grolier y Virgin. 

STARFLEET COMMAND. De nuevo la serie «Star Trek» sirve de base 
para un simulador espacial, con grandes dosis de estrategia. 
SUPERSPEED RACING. Arcade y simulacion se dan la mano en un 
juego espectacular para Dreamcast. 





50 COMMANDOS. MASALLA DEL DEBER 

Una magnlfica ampliacion para los incondicionales de 
((Commandos», y aperitivo para el futuro ((Commandos ll». 



54 UNREAL TOURNAMENT 

((Unreal)) mucho mas apasionante que nunca. 

Un juego independiente del programa original, que hace 
de la opcion multiusuario su razon de ser. 



56 STREET WARS 

Heredero directo de la filosofia de ((Constructor)), en un 
ambiente dominado por la mafia. 



58 MORTYR 

Dicen que sera el tltulo que ofrecera la mas revolucionaria 
tecnologla 3D, con permiso de ((Quake lib). 



60 REQUIEM. AVENGING ANGEL 

Accion y aventura en 3D, en un juego impregnado de una 
atmosfera mlstica y celestial. 
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DESCENT III Continuando con la saga, esta nueva entrega ha sido de- 
sarrollada por Outrage Entertaiment en asociacion con Parallax Software, crea- 
dores de los dos anteriores titulos. El nuevo «Descent lll» poseera un motor 3D 
completamente nuevo donde, por supuesto, destacara un incremento en la ca- 
lidad grafica y en la complejidad de los objetos 3D, asi como una inteligencia 
artificial bastante mas avanzada. Como curiosidad cabe decir que el juego ten* 
dra un desarrollo integramente en tiempo real, induso en las transiciones entre 
entornos interiores y exteriores.Tambien se estan creando un gran numero de 
robots y otros tipos de enemigos ineditos, y el potencial belico de nuestra nave 
se vera aumentado con 1 0 poderosas nuevas armas. En cada mision habremos de 
afrontar multiples objetivos y resolver puzzles a lo largo de los gigantescos 15 
niveles que compondran el juego. 




GET MEDIEVAL Basado en el famoso «Gauntlet», un titulo de recre- 
ativa de alia por los 80, «Get Medieval» nos transladara al castillo de Arrivus. 
En el deberemos investigar, luchar contra numerosas bestias y recoger diver- 
sos objetos que mas tarde se haran necesarios. El programa se desarrollara 
dentro de un entorno 2D con graficos previamente renderizados donde se es- 
tan implementado efectos de luz y transparencias. Su caracter medieval nos 
introducira en un mundo repleto de bestias mitologicas, duelos a espada y he* 
chizos, enfrentandonos con mas 20 enemigos diferentes en el papel de uno 
de los cuatro heroes cuyas caracteriscas seran diversas. Sus principales ali- 
cientes parece que van a ser, sin demasiadas pretensiones, su accion frenetica, 
la posibilidad de juego en red o Internet y el editor donde podremos diseriar 
escenarios ymisiones. 







BLUE STINGER «Blue $tinger» es, con toda probabilidad y hasta la 

fecha, el juego mas avanzado tecnicamente a la vista de los proximos titulos 
para Dreamcast. Esta aventura nos introducira en una isla que ha sufrido un 
desastre alienigena en la que deberemos resolver puzzles, o luchar contra ho- 
rribles mutantes, averiguando cual ha sido la catastrofe que ha terminado 
con la poblacion de la isla. En el transcurso del juego los movimientos de ca- 
mara seran totalmente dinamicos, dotandole de una presencia cinemato* 
grafica. Para ello ha sido necesario un diseho grafico muy elavorado donde los 
personajes estan modelados y animados hasta el ultimo detalle, como por 
ejemplo en el movimiento de las manos y en las expresiones de los rostros. 
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THRUST, TWIST & TURN 

En el futuro, «Thrust, Twist & Turn» es el entretenimiento mas popular en el que 
participantes de todo el mundo compiten por alcanzar uno de los primeros 
puestos. Asi, en este arcade de carreras tendremos que internarnos por los cir- 
cuitos quiza mas enrevesados y veloces vistos hasta ahora. En el motor 3D de 
«Thrust, Twist & Turn» se ha creado completamente un modelo de comporta- 
miento fisico. Parece ser que la mayor innovation de este programa va a ser su 
editor de niveles donde facilmente podremos induso determinar las condicio- 
nes fisicas de cada entorno. Veremos efectos atmosfericos de todo tipo a lo lar- 
go de los ocho niveles donde cada piloto tendra una manera de conducir acorde 
con su personalidad ademas de que en cada circuito el programa alcanzara un 
nivel de interaction con diversos personajes nada usual. 
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SOUL REAVER: LEGACY OF KAIN 

En esta segunda entrega habremos de continuar devorando almas de vampiro 
con el fin de consumar la venganza contra aquel que nos convirtio en uno de 
ellos, el hechicero Kain. Empalando, incinerando o ahogando a las grotescas 
bestias creadas por nuestro enemigo, nos veremos inmersos en una oscura aven- 
tura de ambiente gotico. Esta vez saltara a la vista la impresionante calidad de 
los entornos 3D del programa por su extremada complejidad, ademas permitira 
ver efectos de morphing en tiempo real, asi como el tratamiento de plasma pa- 
ra crear objetos espectrales. Una de las promesas mas solidas es el alto factor de 
inmersion en la aventura del que dispondra. 




GEX DEEP COVER GEKO 

Vuelve uno de los mas carismaticos reptiles de PlayStation desarrollado por 
Crystal Dinamics, esta vez en compania de la imponente vigilante de la playa, 
Marliece Andrada, en el papel de la agente Xtra, con la que compartira piano 
en atractivas secuencias de video. En esta nueva entrega el agente Gex tendra 
que llevar a cabo multitud de misiones a traves de 24 niveles en total. Para 
ello contara con nuevos y numerosos disfraces y la posibilidad de montarse en 
casi cualquier cosa, desde un camello hasta un tanque del ejercito pasando 
por los lomos de un cocodrilo. En «Gex Deep Cover Geko» el sistema de camara 
se ha desarrollado nuevamente para que resulte mas intuitivo y permita ma- 
yor velocidad en la action, al igual que la totalidad de escenarios donde discu- 
rre la aventura, donde se mantendra el caracter de parodia, pero incremen- 
tandosu calidad grafica. 




RAGE OF MAGES «Rage of Mages» es un juego de rol en el que deberemos entablar 
combates en tiempo real dotando al programa de cierta dosis de estrategia, ademas de numerosas 
habilidades a desarrollar por nuestro personaje. Sumergiendonos en una incierta epoca medieval, 
nuestra mision sera salvar el Reino de Kania adentrandonos para ello en la peligrosa tierra de Ui- 
moir donde se esconde la solution definitiva: un poderoso arma con el que poner fin a la guerra 
que asola el Reino. A medida que vayamos avanzando podremos disponer de hasta 300 tipos de ar- 
mas, hechizos, pociones y armaduras que habremos de usar contra hordas enemigas y monstruo- 
sas criaturas en las 25 misiones que componen la aventura. Los graficos hasta ahora vistos poseen 
un calidad magnifica, asi como las animaciones de los personajes, y parece ser que se esta imple- 
mentado un sistema de magia innovador combinando cinco esferas de magia distintas. El juego en 
red tambien va a estar contemplado con un maximo de hasta 16 jugadores. 
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Tenen tantos 
enemigos nunca 
fue tan diventido 
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FLASHPOINT «Flashpoint» nos situara en un momento algido de la 
guerra fria a medlados de los 70, con la amenaza de desencadenamiento de una 
escalada nuclear cerniendose sobre la poblacion mundial. Como soldado de un 
cuerpo especial tendremos que combatir utilizando todas las armas a nuestro al- 
cance e induso controlando hasta 25 diferentes vehiculos, con un argumento 
de fondo que se ha servido de documentation militar historica sobre armamen- 
to. En el entorno 3D con el que cuenta Interactive Magic para «Flashpoint» po- 
dremos tomar diferentes puntos de vista (1 a , 3 a persona o vista del mapa) don- 
de los graficos de alta calidad estan garantizados y los modelos estaran dotados 
de gran detalle en el aspecto fisico. Obviamente, la representation y el realismo 
de las tacticas militares seran su principal atractivo. 




OFFICIAL FORMULA 1 RACING El proximo simulador de 

Formula 1 que va a salir al mercado nos ofrecera un total 22 automoviles sus- 
ceptibles de ser configurados hasta en el ultimo de sus detalles, y hacerlos co- 
rrer en 1 6 circuitos autenticos de la competition reina del automovilismo. Aun- 
que el aspecto grafico de «Official Formula 1 Racing», en un principio, no 
parece vaya a ser mejor de lo que ya se puede ver en otros programas, si con- 
taremos con modelos muy detallados, de forma que las colisiones producidas 
en carreras sean muy similares a las de la realidad. 





KINGPIN: LIFE OF CRIME 

Xatrix lleva ya cierto tiempo dando noticias puntuales sobre el desarrollo de 
«Kingpin», un programa que exprime al maximo las virtudes del motor 3D de 
«Quake ll», y que parece que va a conseguir llevar el realismo y el nivel de in- 
teraction hasta cotas jamas conseguidas. Dentro de los 24 niveles repartidos 
en seis episodios, podremos ver una ciudad viva, con personajes ajenos al cri- 
men haciendo su vida, comprar en una tienda, coger un tren, robar una bici- 
cleta o induso retiutar un miembro para nuestra banda. «Kingpin: Life of Cri- 
me» estara ambientado en los bajos fondos criminales de una ciudad, donde 
la violencia y la crueldad estaran a la orden del dia con el acompanamiento 
del famoso rapero Cypress Hill, cuyas canciones estan siendo incluidas en el 
desarrollo del programa. 
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Vive las aventuras de MR.Tiny, un honrado 
trabajador aficionado a la cerveza al que 
• el hechizo de una bruja 
: ha convertido en un ser 

diminuto. 



Vigila sus 
movimientos, porque 
el mas pequeno 
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hacerle perecer en 
una taza de cafe. 
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De venta en quioscos, grandes 
almacenes y tiendas especializadas, 
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Hammer Technologies 
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TANK RACER En este arcade de carreras, que aparecera en PC y Play- 
Station proximamente de la mano de Virgin, tendremos que tomar los mandos 
de diversos tanques y, por supuesto, hacer uso de su potencial belico. La difi- 
cultad estara en esquivar los disparos enemigos a la vez que manejamos la 
torreta de manera independiente para apuntar, ademas de no perder el con- 
trol del vehiculo. Para tal cometido podremos ir recogiendo items que nos da- 
ran habilidades, velocidad o armas. A pesar de que realmente no aporta nada 
nuevo, si puede decirse que tendremos a nuestra disposition un buen numero 
de tanques distintos y el juego contendra varios modos que induiran el mul- 
tijugador en PC y pantalla dividida en PlayStation. 





STARFLEET COMMAND En este programa de estrategia en 

3D de Interplay, basado en la saga «Star Trek», tomaremos el mando de una 
flota interested, realizando combates como si de un simulador naval se tra- 
tase desde una perspectiva en tercera persona. Por parte de los disenadores 
sera notable su esfuerzo por representar el universo «Star Trek» con toda fi- 
delidad, de modo que, induso dependiendo de la especie que elijamos para 
nuestra aventura, como los Klingon o los Romulanos, el interface cambiara 
su estilo. Uno de los atractivos mas interesantes sera el de poder entablar par- 
tidas multijugador en batallas contra otras naves comandadas por oponentes 
humanos. Como es logico, las maniobras navales y todas las funciones carac- 
teristicas de mandar una nave segun la saga estaran tambien reproducidas. 
Los graficos constaran de un llamativo entorno 3D con nebulosas y galaxias asi 
como una malla que servira de referenda para la navegacion. 





SUPERSPEED RACING Si hay un genero que no tarda en apa- 

recer en cualquier plataforma, por muy novedosa que sea, este es el de los 
arcades de carreras. «Superspeed Racing» incorporara, gracias al incremento 
de proceso de Dreamcast, unos graficos sin parangon en otros juegos de ca- 
rreras para consola. Uno de los atractivos que seran mas destacables de este 
programa parece que sera el realismo de la cabina del piloto, integramente 
en 3D y texturizada con todo detalle. Los vehiculos estaran a la vista de las 
imagenes modelados utilizando un importante numero de poligonos, lo que 
permitira ademas dotarles de un comportamiento fisico fiel a la realidad. 
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Commandos: Mas alia del Deber 

Laguerra no ha terminado 




La imagination no es el limite 



Cuando, tras ver la variedad y originalidad de las misiones de «Commandos», pensamos que la gente de Py- 
ro Studios se habria quedado sin argumentos para nuevas misiones, vienen a sacarnos de nuestro error. 
Las misiones de «Mas Alla del Deber» seguiran siendo originales, genuinas, y distintas a las del juego ori- 
ginal, aunque alguna guarde un cierto parecido a priori. Y nos aseguran que en «Commandos 2» tambien 
seran ineditas y sin comparacion con lo visto anteriormente. Los objetivos genericos de las ocho misio- 



Aunque pudiera parecer que estamos frente ai juego mas esperado 



de 



nes de «Mas Alla del Deber» seran: 

• Destruir una antena de radar y un canon antiaereo en las islas del Canal de La Mancha. 

• Secuestrar a un general aleman en su mansion de campo. 

• Destruir un arma secreta y dos vagones blindados en una estacion de tren. 

• Destruir un avion prototipo y robar uno ya acabado. 

• Escapar de un campo de concentration en el corazon de Alemania. 

• Encontrarse con un desertor en un zoo repleto de fieras en movimiento. 

• Recuperar un prototipo de bomba alemana con las ruinas griegas como trasfondo. 

• Asesinar a un oficial aleman de alto rango en los canales holandeses. 

Seran tan solo ocho misiones, pero seguro que nos traeran por la calle de la amargura durante muchas bo- 
ras hasta que logremos completarlas todas. 




este ano, tan solo se trata de un excelente aperitivo antes de la salida de 
«Commandos 2». Pyro Studios quiere hacernos la espera mas amena con 
un disco de nuevas misiones para «Commandos», pero dotandolo de una 
independencia propia, siendo un juego singular. Se esta gestando un mas 
que seguro exito del grupo de programacion de moda en Espana. 



U n disco con ocho misiones nue- 
vas de «Commandos: Behind 
Enemy Lines» es lo que sera 
«Commandos: Mas Alla del De- 
ber», pero con la particularidad de no ne- 
cesitar de este ultimo para funcionar,y que 
se comercializara a un precio muy inferior 
al del original. Vamos, que se trata de un 
juego totalmente independiente, preludio 
a la revolucionaria segunda parte del jue- 
go espahol de estrategia de mas exito de 
todoslos tiempos. 

El espiritu de «Commandos» se manten- 
dra en toda su plenitud, respetandose la 
ambientacion, la mecanica de juego, la 
adiccion y, como no, la dificultad, aunque 
ahora habra dos niveles de dificultad 



-facil y dificil- para escoger. Recordemos 
que uno de los mayores reproches que se 
le hacia a «Commandos» era el excesivo 
nivelde dificultad. 

Las ocho nuevas misiones de «Comman- 
dos: Mas Alla del Deber» nos haran sudar 
sangre para conseguir el exito buscado, 
pues todas tendran objetivos multiples 
que cumplir, al contrario que las veinte 
del original «Commandos». 

Para ambientar estas misiones, los chicos 
de Pyro no repetiran escenarios, llevan- 
donos a lugares tan dispares como las Is- 
las del Canal de La Mancha, Belgrado, 
Bonn, Creta, Rastenburg, etc. Nuestros co- 
metidos seran mucho mas variados que 
simplemente intentar destruirlo todo: la 



Las ocho nuevas misiones tendran iugar en 
decorados ineditos, realizados con todo lujo de 
detalles y plenos de animacion 
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La presencia de vehkulos y aviones que podremos utilizar con diversos 
cometidos en la mision seguira siendo una caracteristica clave. 




El gusto por el detalle es una constante en todos los decorados, lo que 
constituira uno de los aspectos mas adamados del juego. 




Una de las misiones nos transportara a las ruinas griegas, que como todo 
el juego, disfrutara de una ambientacion sobresaliente. 




Ademds de misiones de destruction, tambien las 
habra de secuestro, liberation o evasion 



habilidad y la inteligencia seguiran yen- 
do de la mano. 

MASYMEJOR 

Las nuevas misiones de «Commandos» 
tendran mapas mas grandes que los del 
juego original, lo que nos puede hacer 
una idea de su tamano y maravillarnos si 
recordamos las ultimas misiones de 
aquel juego -quienes hayan llegado a 
ellas, daro- Ese tamano aumentado en 
los mapas puede ser el responsable de el 
aumento en los requisitos de memoria a 
32 MB sobre los 1 6 del juego original. En 
esos mapas tendran cabida todos los ele- 
ments ya conocidos de «Commandos» 
junto a nuevos edificios -propios de los 
nuevos escenarios-, y tambien unas uni- 
dades ineditas, como tanques Tigre -que 




podremos manejar, por supuesto- y ca- 
zas a reaccion Me-262. Sobra decir que la 
ambientacion va a ser tan magistral, o 
mayor, como en «Commandos», el juego 
que mejor ha recreado la Segunda Gue- 
rra Mundial. 

Los hombres que van a componer nues- 
tro equipo son nuestros seis viejos cono- 
cidos por todos Butcher, Brooklyn, Fins, 
Fireman, Duke y Frenchy, que estaran do- 
tados casi de las mismas habilidades y 
equipo, y decimos "casi" porque tendran 
a su disposition nuevas armas y alguna 
que otra action que les ayudara en su du- 
ra tarea. Ahora, todos los hombres ten- 
dran la propiedad de poder distraer al 
enemigo -dejando cigarrillos o tirando 
piedras- con uno u otro metodo, mien- 
tras que antes tan solo el boina verde lo ► 




Un trabajo bien hecho 

No es la primera vez que tenemos ocasion de ver pantallas del interfaz del engine y los programas que uti- 
lizan los chicos de Pyro Studios para realizar los escenarios y personajes de «Commandos». Como en el jue- 
go original, en «Mas Alla del Deber» los decorados se dibujan a mano para posteriormente pasarlos a for- 
ma digital mediante el engine propiedad de Pyro Studios, con los resultados que aqui podeis apreciar y que 
se reflejan despues en el enorme realismo conseguido por el juego. En dicho engine se realizan todos los 
retoques a las formas y se asignan propiedades a los objetos, movimiento a los personajes, etc. 




Para disenar los personajes y darles vida, se utiliza 3D Studio MAX 2.5, al que corresponden las imagenes 
que siguen a estas lineas, lo que demuestra que no se precisan programas altamente sofisticados ni esta- 
ciones Silicon Graphics para crear juegos graficamente espectaculares y realistas. Mediante este programa 
se animan tanto los soldados alemanes como un leon que encontraremos en una de las misiones de ((Com- 
mandos: Mas Alla del Deber». 




Cada personaje, vehiculo, animal, etc., y en definitiva, cualquier elemento de ((Commandos: Mas Alla del 
Deber» dotado de movimiento obtiene su animacion de una serie de tablas de animacion mediante spri- 
tes, como las que podeis ver en las imagenes de a continuation. A mayor numero de pasos, se consigue un 
movimiento mas fluido, realista y variado; lo que hace ver el grandioso trabajo realizado por todos los 
grafistas de la serie Commandos. 
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Los disenadores de Pyro Studios tienen una especial predileccion por los 
trenes, presentes en dos misiones de «Commandos» y ahora en una mas. 




Lejos de acabar con la vida de nuestros hombres, los soldados alemanes 
tenderan a capturarlos y hacerlos prisioneros. 




El marine continuara siendo una pieza vital en misiones con componente 
acuatico, al ser el unico que puede manejar embarcaciones. 



Variosasesen la manga 




En las nuevas ocho misiones de «Mas Alla del Deber», como en las anteriores de {(Commandos)), el numero 
de soldados alemanes que se opondran a nuestros heroes sera inmenso. Ademas, estaran mejor armados, 
estrategicamente situados, y seran mas inteligentes, con sus sentidos de vista y oido aguzados al maximo. 
Para hacerles frente, nuestros comandos cuentan con toda su habilidad, sus armas y una serie de instru- 
mentos que utilizan con maestria y precision. Asi, en el apartado de las habilidades, entre otras, ahora 
podremos dejar un paquete de cigarrillos para atraer la atencion de un enemigo, y lanzar una piedra para 
distraerle o hacerle venir hacia nosotros.Tambien contaremos con la posibilidad de arrestar a un soldado 
y obligarle a hacer ciertas acciones. 

En cuanto a las armas, junto a las consabidas pistolas y subfusiles, ahora contaremos con una escopeta 
ruidosa y lenta de recarga, pero capaz de matar a un enemigo de un solo disparo; y con un rifle Enfield de 
largo alcance y un solo disparo; entre otras que por ahora permanecen en el mas estricto de los secretos y 
que solo se desvelaran cuando se publique el juego. Lo mismo ocurre respecto a los instrumentos, ya que 
junto al cepo, las tenazas o el botiquin, ahora contaremos con la ayuda de esposas para inmovilizar a los 
enemigos que tomemos prisioneros o que hiramos. 

Todas las nuevas posibilidades de «Mas Alla del Deber», combinadas con las ya existentes en «Comman- 
dos», dotaran a las ocho nuevas misiones de un nuevo grado de interactividad y adiccion. Seguro. 



El aumento en el tamaho de los mapas provocara 
que las misiones sean aun mas largas que las 
del «Commandos» original 



podia hacer con su senuelo. ^Habran pen- 
sado los programadores de Pyro en la po- 
sibilidad de que los comandos intercam- 
bien ciertos elementos de su equipo? No 
esmuy probable. 

Lo que parece casi seguro que no va a 
cambiar sera el peso de cada uno de ellos 
en las diferentes misiones. Mientras que 
el boina verde estara presente en todas y 
cada una de ellas, siendo un personaje 
clave y practicamente imprescindible, el 
francotirador, por ejemplo, seguira sien- 
do una figura secundaria que utilizare- 
mos en momentos muy puntuales.Qui- 
zas en «Commandos 2», los chicos de 
Pyro Studios repartan los papeles prota- 
gonistas de forma mas equitativa entre 
todos los miembros del comando. Pero 
por ahora no. 

REGRESOALCAMPODE 

BATALLA 

Sabiendo todo esto, no podemos por me- 
nos que estar deseando volver a combatir 
la amenaza nazi con nuestros comandos, 
para seguir obteniendo distintas puntua- 
ciones segun el tiempo que tardemos en 
conseguir los objetivos, el dano que reci- 
bamos,y el numero de alemanes con los 
que acabemos. En «Mas Alla del Deber», 



sin embargo, ya no sera necesario alcan- 
zar un determinado rango para jugar la 
ultima mision; y en modo multijugador 
sera posible participar en cualquiera de 
los ocho desafios con que cuenta el jue- 
go, de forma independiente a si las he- 
mos terminado en modo individual. 
Lejos de limitarse a crear nuevas misio- 
nes, cosa que habria bastado para la ma- 
yoria de los fanaticos de «Commandos», 
en Pyro Studios han querido mejorar en 
la medida de lo posible su obra maestra, 
como un pequeno ensayo antes de 
«Commandos 2». Los ahadidos contribui- 
ran a ampliar las posibilidades de un jue- 
go ya por si amplio y completo. 
«Commandos: Mas Alla del Deber» sera 
un exito con toda seguridad, dirigido tan- 
to a los que ya disfrutamos con «Com- 
mandos» y queremos mas, como a los 
que no lo conocen, que ahora tendran 
una buena posibilidad de acercarse a el, a 
un precio mas reducido y con novedades 
que mejoran lo ya conocido. Estara indi- 
cado incluso para la reducida minoria 
que no jugo a «Commandos» porque era 
un juego dificil. Ahora lo diffcil sera no 
rendirse ante el y descubrirse ante la ge- 
nial maestria de Pyro Studios. 

C.S.6. 
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U na terrible guerre ha agotadolSe recursos del prospero 
reino de Kania. Algunos valientes^itentaron encontrar la 
magia que trajera la paz; pero, la misteriosa tierra de Uimoir, 
donde se esconde la solucion definitiva, se ha convertido en 
un cementerio de guerreros. En este momento el destino del 
Imperio Kania esta en tus manos. 

Juego de rol con combates en tiempo real I Aumenta las habilidades de tus personajes 
por medio del entrenamiento y la experiencia I Mas de 300 tipos de armas, hechizos, 
pociones... I Hordas de enemigos y monstruosas criaturas I 25 misiones donde el 
argumento depende de tus propias decisiones I Graficos, escenarios en 3D y efectos de 
luz en tiempo real I Inteligencia Artificial que responde a la experiencia y capacidad de tus 
personajes I Juego en red hasta un maximo de 1 6 personas 
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LOS PRODUCTOS DINAMIC SE VENDEN EN QUIOSCOS, GRANDES ALMACENES Y TIENDAS DE INFORMATICA 



Hasta donde Deque tu imagination 








UnreakTournament 

Mas alia del li'mite de lo irreal 





Al gusto del usuario 



Epic Games, junto con GT Interactive, esta dando los ultimos retoques a su 
proximo proyecto, «Unreal: Tournament», que no seguira los pasos del ya 
exitoso «Unreal», si no que incorporara multitud de aspectos novedosos, 
dando un paso mas alia en lo que al genero del shoot'em up 3D se refiere. 



T odos los adictos a juegos como 
«Unreal» encontraran en este 
«Unreal:Tournament» un pare- 
cido bastante semejante. Pero 
nada mas lejos de la realidad, ya que se 
ha modificado totalmente el engine utili- 
zado para mejorar todo lo que los pro- 
gramadores ya hicieron con «Unreal».Y 
como no solo de motores graficos viven 
los juegos 3D, los chicos de Epic estan 
modificando muchos de los aspectos que 
caracterizaban a «Unreal», constituyen- 
dose un programa totalmente nuevo. Pa- 
ra poder entrar a analizar estos"peque- 
nos" cambios que se estan llevando a 
cabo, lo mejor es ir por partes. Y nada me- 
jor para explicarlo que el legendario Jay 
Wilbur, PR de Epic Games, ^jue se presto 
a explicar para Micromania los aspectos 
que contendra «Unreal:Tournament». 



Otro de los aspectos que tambien van a hacer que «Unreal: Tournament» se saiga de lo que ha dicho el ge- 
nero del shoot'em up ultimamente, es el de los diferentes personajes que manejaremos. No solo por la va- 
riedad que podremos llegar a tener, sino que factores como la piel del personaje, el HUD que queremos te- 
ner segun el tipo de escenario y su transparencia van a ser 
totalmente modificables, de manera que si tenemos un personaje 
con una determinada piel -skin- y queremos que sea negro o albi- 
no, no habra mas que modificar esa opcion para satisfacer nuestro 
gustos. Aunque esto no es lo unico que los chicos de Epic tienen 
guardado en el tintero, habra que esperar para saber que es lo estan 
tramandoexactamente. 



INTERFACE INTUITIVO 

En el nuevo proyecto de Epic va a contar 
con un interface que ante todo promete 
ser muy intuitivo y sencillo. Concebido 
como una serie de menus desplegables, 
todo lo que vamos a poder controlar en 
«UT» va a estar disponible en estos me- 
nus, desde la configuracion de los distin- 
tos juegos que tendremos a nuestra dis- 
position, pasando por la configuracion de 
opciones de video, audio, controles, etc., 
hasta las opciones avanzadas que ya se 
podia controlar en «Unreal». 

Aunque «Unreal» ya dispoma de opcio- 
nes multijugador, habia ciertos aspectos 
que debian ser mejorados, lo que dio lu- 
gar a la produccion de este titulo. 

Segun Jay Wilbur, "si estamos jugando en 
el modo de un solo jugador, podremos 
controlar nosotros mismos un equipo de 
compaheros llevados por el ordenador 
contra una pandilla de hooligans del es- 
pacio"Si, porque una de las nuevas carac- 
teristicas que va a tener «Unreal:Tourna- 
ment» es la posibilidad de dar ordenes a 
nuestro equipo -ordenes ya predefini- 
das- controlado por el ordenador con el 
objetivo de acabar con los enemigos, lo 



que brindara al juego de grandes posibi- 
lidades de comunicacion, algo que hasta 
ahora nose habia visto. 

"Tendremos los mismos tipos de localiza- 
ciones que se usaron en «Unreal»"conti- 
nua Wilbur, "en los que hay una mezda de 
lugares de la Tierra como telones de fon- 
do y ambientes aliemgenas.Habra 35 
nuevas"arenas"que van desde un tren de 
alta velocidad, donde tendremos que 
atacar o defender la maquina, un castillo 
en el cielo o hasta un antiguo galeon..." 
Wilbur continuo comentandonos que por 
encima de todo ese aluvion de escenarios 
y localizaciones, estaba el tema de las ar- 
mas, ahora diferentes y altamente mejo- 
radas con respecto a lo que supuso «Un- 
real»."EI tema de utilizar nuevas armas y 
que tuviesen nuevas prestaciones no fue 
debido a que considerasemos que esta- 
ban ya pasadas o no tenian ningun ali- 
ciente" prosigue Jay,"simplemente se tra- 
ta de un concepto mas sencillo: «Unreal: 
Tournament» es un programa nuevo, y 
por ello necesitaba de nuevas armas, al 
igual que pasa con los escenarios. No es 
que se hayan quitado las existentes, pero 
se han mejorado los efectos sonoros, 
ademas de elevarse bastante la potencia 
de disparo de cada una -factor dano- 
«Tournament» tendra diez nuevos tipos 
de armas; el Pulse Blaster, que dispara un 
rayo de energia que derrite al adversario, 
y el Redeemer, son dos de mis favoritos" 



«Unreal: Tournaments no es una continuation del 
programa desarrollado por Epic, puesto que se trata 
de un juego totalmente nuevo 
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Las infinites posibilidades que nos ofrecera la 
opcion multijugador hacen presagiar horas y boras 
de entretenimiento ante el ordenador 



{MAS DE LO MISMO? 

Nuevas armas, cantidad de escenarios y 
quiza nuevos personajes nos pueden lle- 
var a hacernos preguntas como, £por que 
los desarrolladores de software siguen 
ofreciendo mas de lo mismo -referido al 
genero del shoot'em up-? ^Hasta donde 
puede llegar este genero? Segun Jay Wil- 
bur, "«Unreal:Tournament» ofrecera el 
mejor modo multijugador de todos el ge- 
nero, y es en este donde mejor se puede 
llegar a demostrar. Puedes improvisar en 
el genero, aun cuando solo lo hagas en 
cuanto al interface o a la IA de los enemi- 
gos... Pero tambien es un estilo de juego 
que los usuarios finales demandan cons- 
tantemente. «Doom», «Quake» y «Unre- 
al» fueron todos secuelas de «Wolfens- 
tein»"Pensando fnamente,tenemos que 
corroborar que efectivamente fue asi. El 
genero ya estaba inventado, pero des- 
pues surgieron nuevas tecnologias, nue- 
vas ideas que le hicieron llevar un poco 
mas alia a este genero -ahora ya 3D-. 
"Lo verdaderamente atractivo de «UT»" 
prosigue Jay,"es que un jugador puede 
crear una partida yjugar contra oponen- 
tes controlados por el ordenador, o hacer- 
lo contra oponentes humanos en un es- 
cenario de Capturar la bandera." 
Mencion aparte merece el tema de la IA 
de la que se esta proveyendo al juego, a 



los enemigos, para ponernos las cosas 
complicadas, muy, pero que muy compli- 
cadas. Segun Wilbur, "se necesitan opo- 
nentes controlados por el ordenador 
cuando estemos jugando un partida De- 
athmatch solos -llamados bots-.En mo- 
do Tournament todos tienen un mayor 
conocimiento de lo que hay en el escena- 
rio: seran capaces de atravesar la lava, 
nadar por el agua, etc., con el equipo ne- 
cesario"Es decir, los bots seran capaces de 
aprender de errores y buenas acciones 
-suyas y nuestras- llegando a controlar 
el tipo de arma que mas dano hace, o el 
momento mejor para disparar, esconder- 
$e,y todo lo que se pueda uno imaginar. 

BREVE ESPERA 

Una queja comun que suele hacerse entre 
los usuarios finales es que los juegos en 
los que el jugador puede configurar su 
personaje solo le permite una o dos elec- 
ciones. En «Unreal:Tournament» esto va a 
variar, ofreciendo para ello cantidad de 
opciones, como puede ser elegir el tono 
de piel que se quiere tener, o la posibili- 
dad de hacer casi transparente el HUD. 
Todo lo comentado nos hace impacien- 
tarnos por ver«UT»terminado,ya queGT 
Interactive espera que les lleve al podium 
de los arcade 3D. Veremos. 

C.P.C. 




Algo mas que multijugador 

Pese a que se piense que «Unreal: Tourna- 
ment» es una continuacion de su predecesor, 
nada mas lejos de la realidad. Prueba de ello 
puede ser, para empezar, el interface que con- 
tends el juego. Pero una de la cosas que mas 
nos ban llamado la atencion es la cantidad de 
posibilidades que ofrece para jugar. No solo 
podremosjugar contra otros oponentes huma- 
nos, si no que si -como ocurre muchas veces- 
no tenemos con quien jugar, el ordenador hara 
las veces de "amigo',' y lo podremos utilizar tan- 
to de contrincante como aliado -vamos, del 
mismo equipo-. Tambien podremos jugar a 
traves de la opcion multijugador contra otros equipos que sean mezda de humanos y "clones',' para hacer- 
lo mas divertido, si cabe, o induso a traves de Internet. 

Asi las cosas, ademas de la oportunidad de poder jugar en partidas de un solo jugador -en la modalidad de 
Tournament o en la de Bothmatch- tambien lo podremos hacer con el juego multijugador, aprovechando 
las mismasdases de juego que «Unreal:Tournament» nos brinda -Deathmatch, Domination, Assault, Cap- 
ture the Flag, Challenge y Last Man Standing-. ^Aiguien da mas? 
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Streetwars 

El dueho de los bajos fondos 



Al comienzo de cada fase, nuestro jefe nos informara de los objetivos que 
debemos llevar a cabo si queremos completar la mision con exito. 



El juego se dividira en misiones que iremos realizando por diferentes ciudades 
y estados, segun aumente nuestra reputacion como capos de la mafia. 



El estilo de edificios y de personajes sera identico al de «Constructor» f pero 
se estan creando nuevas unidades con habilidades y caracteristicas nuevas. 





Todos los edificios, personajes, objetos, acciones y 
sucesos de «Streetwars» tendran una imagen de 
video con graficos renderizados, que mostraran 
en clave de humor aquello que hemos seleccio* 
nado. El estilo de los dibujos y las animaciones 
nos resultaran familiares, pues los encargados de 
llevarlos a cabo son los mismos que disenaron las 
secuencias de «Constructor». 




D e los creadores de «Construc- 
tor», y siguiendo los mismos es- 
quemas de diseno y programa- 
cion, esta a punto de llegar a 
nuestro pais un juego de estrategia cuyo 
nombre sera «Streetwars» y que cambiara 
el telon de fondo y el argumento del 
original, manteniendo el sistema 
de juego que ya pudimos dis- 
frutar en su momento con / 
«Constructor». No nos encon- 
tramos ante una segunda 
parte, ya que esta tambien es- 
ta en proceso de creacion, sino 
ante otro juego de caracteris- 
ticas similares, pero con nuevos 
edificios y personajes. 




En «Streetwars» encarnaremos aT'capo" 
de un clan de mafiosos, que tendra que 
hacerse con los dominios de los bajos fon- 
dos, a fin de enriquecerse y echar de la Ciu- 
dad a los otros gangsters que pretenden 
lo mismo.AI principio unicamen- 
te podremos dedicarnos a cons- 
truir hostales con los que cobrar 
una renta a sus inquilinos, para 
despues, segun aumente nues- 
tra reputacion, montar desti- 
lerias, restaurantes, casas de 
citas y todo ello para que fun- 
cione como tapadera de los 
negocios turbios que pretende- 
mos llevar a cabo. 

C.F.M. 



El inter faz esta sufriendo un fuerte cambio para 
hacerlo mas intuitivo y comodo al manejo 
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AVANCES EN CALL TO POWER 

Mas unidades, edificios, maravillas y tecnologi'as. Nuevos y vastos reinos: Espacio y Mar. • Graficos totalmente animados en alta resolucion en 16 bit. 
Estrategias nuevas, incluyendo guerras no convencionales. Avances en el tiempo salvando la interfaz. • Opciones de comercio y diplomacia mejoradas. 
Editor de escenarios. • Juego multijugador via red e Internet. • Todas las Maravillas del mundo en imagenes asombrosas. 



COLONIZA EL PLANETA Y MAs ALLA 

Retoma los pasos de la humanidad a traves del globo. 

Construye colonias en drbitas espaciales y anade 
velocidad a tu arsenal. Descubre y explota los recursos 
de los vastos oceanos para construir inmensos 
imperios submaimos 



INVENTA TACTICAS Y ESTRATEGIAS 

Emplea millones de estrategias para dominar el mundo. 
Refuerza tus dotes militares con guerras no 
convencionales, como ataques economicos, 
propagandisticos, terrorismo bioldgico y conversiones 
religiosas. 



DIRIGE, DEFIENDE Y CONQUISTA 
Dirige poderosas armadas y toma todas las decisiones 
sociales, economicas y polfticas. Despliega mis de 65 
unidades creadas con el mis minimo detalle, 7000 
ados de valor armamentistico y mis de 100 avances 
tecnoldgicos. 
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Mortyr 

Action 3D para cambiarla Historia 






Mirage Media, pese a 
ser un equipo que 
posiblemente apa- 
rezca como un gran 
desconocido para el 
publico de PC, es una compania que lleva casi quince anos en el mundo de la pro- 
gramacion. Afincados en Polonia -donde tambien son una de las mayores distri- 
butors de juegos- comenzaron desarrollando juegos para consolas de 8 bit, pa- 
ra despues dar el salto a maquinas de mayor potential, con Atari Jaguar como gran 
objetivo. Desgraciadamente, la escasa repercusion que esta maquina tuvo en la in- 
dustria, no les proporciono el trampolin que buscaban para darse a conocer al 
gran publico. Algo que puede quedar solucionado con «Mortyr», en breves fechas. 



IttftGEI 




Gracias a un equipo de desarrollo independiente, Interactive Magic tienen 
la intencion de entrar en el genero de los juegos de accion 3D, un terreno 
hasta ahora desconocido para ellos. La compania, que hasta el momento 
era conocida, sobre todo, por su labor en simuladores, pretende asi ampliar 
sus horizontes, y segun todas las noticias e information recogidas hasta la 
fecha, puede hacerlo a lo grande, superando todas las expectativas. 



D esde el instante de su anun- 
cio, y tras el acceso a las pri- 
meras versiones e informa- 
cion sobre a «Mortyr» -antes 
conocido como «Mortyr. Schloss»— , la 
prensa comenzo a considerar el nuevo 
juego de Interactive Magic como una de 
las mayores promesas del genero, para el 
futuro inmediato, gracias, sobre todo, al 
desarrollo de un engine 3D que, en cier- 
tos apartados -efectos opticos, fisica, in- 
teraction con el entorno...-, se perfila 
como una de las mas eficaces herramien- 
tas de tecnologia en la actualidad. De he- 
cho, parte de las noticias que la propia 



compania difunde sobre el juego lo enfo- 
ca a una idea que da una impresion bas- 
tante aproximada de lo que Mirage Me- 
dia esta realizando para Interactive 
Magic:"Wolfenstein se une a Unreal'.' 

Con la inspiration de una idea que pue- 
de no ser nada original -aunque, curio- 
samente, a nadie se le habia ocurrido con 
anterioridad— , «Mortyr» une el concepto 
del clasico de id Software, con la tecno- 
logia masvanguardista. 

Cierto es que un juego -sea «Mortyr», 
sea cualquier otro- no se puede susten- 
tar en la tecnologia, por muy buena que 
esta sea.Y esa es la gran incognita que 






Uno de los detalles que mas se ban querido cuidar en «Mortyr» -dentro de los iimites de lo razonable- es la 
fidelidad historica a ciertos datos relacionados con la Alemania nazi. Asi, ademas del rigor en las particula- 
rs decoraciones de algunos escenarios -ciertos retratos de personajes harto conocidos-, gran parte del ar- 
mamento, vehiculos, indumentaria y otros aspectos concernientes a las Fuerzas Armadas del Tercer Reich 
han sido escrupulosamente respetadas en su diseho, para ofrecer un halo de veracidad, dentro de la fanta- 
sia del argumento, que potencie la inmersion del jugador en la atmosfera que envuelve a «Mortyr». 



Las versiones probadas por Micromania no desvelan 
todo lo que la jugabilidad y el diseho de la action 
pueden llegar a ofrecer 
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La calidad tecnica que puede alcanzar «Mortyr» es 
uno de los mayores atractivos del proyecto 



aun encierra este proyecto. Micromania 
ha tenido oportunidad de probar dos ver- 
siones de «Mortyr» -muy primitivas, eso 
si- y la evolucion de la tecnologia que se 
aprecia de una a otra parece augurar un 
futuro bastante brillante en este aparta- 
do -aunque habri'a queavisar de ciertos 
idefectos? de diseno, bastante importan- 
tes,en las"skins"de los personajes,asi co- 
mo en sus animaciones, que de momento 
achacaremos a que no se trata de una 
version final del juego. . . de momento, 
repetimos-. Desgraciadamente, lo con- 
cerniente a jugabilidad, diseno de los ni- 
veles y capacidad de adiccion que pueda 
encerrar «Mortyr» es una cuestion cuya 
respuesta esta aun por dilucidar. 

Cuando la teori'a nos dice que estamos a 
un mes escaso de la aparicion del juego 
en el mercadoja impresion recibida en la 
revista es que el proyecto aun deberia es- 
perar algun tiempo mas. Sin querer du- 
dar de la capacidad de Mirage Media en 
cuestion de programacion, ni de la habili- 
dad de sus disenadores y artistas, encon- 
tramos que «Mortyr» es un titulo dema- 
siado prometedor y ambicioso como para 



limitarse a basar todo su potencial exito 
en la tecnologia. Se trata de un juego que 
exige una tarea compleja de testeo para 
alcanzar el maximo nivel de calidad, y de 
jugabilidad, y este apartado suele de- 
mandarbastantes semanas. 

Un titulo como «Mortyr» precisa de una 
action, y un desarrollo de la misma, que 
sea capaz de sumergir al jugador en una 
atmosfera que le obligue a permanecer 
pegado a la pantalla.Y si el argumento 
del juego es bastante bueno -un merce- 
nary del futuro, en el aho 2.093, viviendo 
en una "realidad alternativa',' en que los 
nazis ganaron la Segunda Guerra Mun- 
dial, y la sociedad evoluciono bajo el 
mando de Hitler, siendo nuestra mision, 
como Sebastian Mortyr, el heroe, cambiar 
la Historia— , su aplicacion practica en el 
juego es algo mas complicado. 

Con la esperanza, y la confianza, de que 
«Mortyr» venga a arrojar un poco de aire 
fresco en un genero cada vez mas exigen- 
te, diffcil, y en el que resulta complejo des- 
tacar,aguardaremos con paciencia las se- 
manas que restan hasta su lanzamiento. 

F.D.L. 




La interaction con el entorno esta siendo una de las mayores preocupaciones en el desarrollo del proximo 
proyecto de Interactive Magic, «Mortyr», para lo que Mirage no esta escatimando en detalles de diseno ca- 
paces de proporcionar esa sensation de"estar a hi" que tanto se busca en los titulos del genero. Ciertos as- 
pectos -quiza nada novedosos, pero muy mimados- como la destruction de objetos de los escenarios -la 
rotura de cristales es uno de los efectos mas conseguidos-, la variedad de efectos atmosfericos -nieve, llu- 
via, niebla, viento soplando, etc - y otros, intentan proporcionar una sensation de realismo inusitada, 
que todos los juegos buscan, pero muy pocos Megan a alcanzar. Esperemos que Mirage Media consiga hacer 
realidad sus objetivos. 





Uno de los apartados sobre los que «Mortyr» ha despertado mas interes en la prensa especializada es 
el desarrollo tecnologico, y es que Mirage ha sido capaz de concebir y desarrollar un engine 3D enor- 
memente atractivo y de una calidad excelente. Las aun primitivas versiones del juego demuestran 
que no estamos ante un grupo de programadores bisonos -al menos en lo concerniente a aspectos 



tecnologicos-, puesto que los efectos de luz, proyeccion de sombras, capacidad de representation gra- 
ficas, simulation de efectos fisicos, reflexiones de rayos de luz, etc., demuestran que, con el apoyo ade- 
cuado, este grupo puede llegar muy lejos. Ahora queda que prueben que todo eso se puede aplicar 
para conseguir un gran juego. Esperemos que asi sea. 
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Compama: CYCLONE STUDI0S/3D0 En preparation: PC CD Genero: ACCION 



Requiem: Avenging Angel 

Accion celestial 





El desarrollo tecnologico que exhibira «Re- 
quiem» es otro aspecto que llama la atencion. 
No se ha tratado tan solo de ofrecer un buen en- 
gine 3D, capaz de mostrar una accion fluida y 
con detalles de calidad, y que aproveche las ca- 
da vez mayores posibilidades de las tarjetas 
graficas 3D. El cuidado diseho de cada pequeno 
detalle -como la proyeccion de sombras- otor- 
ga tambien el realismo necesario para dotar al 
conjunto de un realismo e interaction notable. 




Si el diseho de la accion y la calidad tecnica parecen aseguradas en «Requiem», el trabajo de los artistas y de los disenadores de los niveles es 
tambien excelente. No solo por la calidad, sino por la originalidad y quizas el surrealismo de ciertas secuencias y ambientaciones. «Requiem» 
intenta combinar un entorno futurista "hi tech" y postapocaliptico, con fuerzas sobrenaturales y misticas. Una apuesta, ciertamente, arries- 
gada, pero que puede deparar muy buenos resultados. 



T ras el -moderado, pero signifi- 
cative— exito de un titulo como 
«Uprising», con el que Cyclone 
Studios intento adentrarse en 
los laberintos del desarrollo de un nuevo 
genero, en el que se combinaba la estra- 
tegia en tiempo real con la accion mas 
frenetica, la compama parece haber en- 
contrado las claves para hacerse un hue- 
co en el apartado de la accion 3D, con un 
titulo como «Requiem: Avenging Angel» 
-antes «Requiem:Wrath of the Fallen»-, 
en el que parten de una premisa bastan- 
te original -un angel vengador baja del 
cielo para poner orden en el caos de la 




Dado el peculiar punto de partida de la historia de «Requiem», con el angel Malaquias como protagonista y 
brazo ejecutor de la colera divina, el encuentro con fantasticas criaturas que encarnan al Mai sera una cons- 
tante en la accion del juego. Sin embargo, no es solo la aparicion de estas diabolicas criaturas el punto que 
llama la atencion, sino el cuidado diseho de las mismas, a nivel tecnico -modelos, texturas, animacio- 
nes. . y de desafio a las habilidades del jugador, al enfrentarse a enemigos capaces de artimanas total- 
mente inesperadas con tal de hacernos volver al Cielo, de la forma mas expeditiva. 



humanidad- para ofrecer un juego que 
pretende ir mas alia del simple arcade. 
Las intenciones de Cyclone y 3D0 no son 
solo dejar daro que son capaces de desa- 
rrollar una tecnologia lo bastante nota- 
ble como para obtener unos resultados 
estupendos en un genero que, dia a dia, 
se convierte en mas exigente en el apar- 
tado tecnico, sino que la adicion de nota- 
bles dosis de aventura, con un nivel de in- 
teraccion con el entorno y los personajes 
secundarios, realmente excelente -el 
control de los dialogos es un aspecto es- 
pecialmente relevante en este apartado, 
dado que es posible controlarlos-, es 
tambien parte imprescindible de este 
"experimento"que,en multiples puntos, 
pretende ir mas alia de lo conocido. 

Las opciones ofertadas a los jugadores 
en la accion seran el distintivo de «Re- 
quiem» frente a los innumerables titulos 
que hacen de la imitation de «Quake» su 
"leit motiv'.'«Requiem» pretende obligar 
al jugador a plantearse no solo cada paso 
que ha de dar,sino a pensar en las posibles 



y diferentes consecuencias emotivas y 
psicologicas de sus acciones. Como el 
protagonista asume un papel de ser ce- 
lestial, la defensa del inocente es una 
prioridad,y en un mundo dominado por 
la ira y el caos no es sencillo mantenerse 
al margen de la influencia nefasta del 
mal, mucho mas si nuestro objetivo ulti- 
mo es aniquilar a los seres que encarnan 
esta fuerza oscura. Asi, es posible que, por 
error o indiferencia, lleguemos a eliminar 
algun inocente, momento en el que a 
nuestro personaje se le recordara su con- 
dition, presionandole para actuar con 
mucho mas tacto en el futuro. Asimismo, 
las opciones de ataque y defensa van mas 
lejos de las posibilidades que otorgaran 
las tipicas armas, con hechizos y poderes 
sobrenaturales a disposition del jugador. 
Un titulo que cuenta con grandes posibi- 
lidades de diversions que no deja de la- 
do el apartado tecnico, conformando un 
conjunto mas que atractivo en sus deta- 
lles. Habra que prestarle atencion. 

F.D.L 



Punto por punto, «Requiem» ofrece numerosos 
detalles de calidad, que pueden llegar a for mar un 
conjunto realmente atractivo 
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PURE* 630 



Mas de 300 alucinantes juegos shareware pars 
jugar directamente desde el CD-Rom. 

Incluye navegador clasificado por categorias 



Sienie la emocibn de los mejores juegos 3D, listos 
para jugar desde el CD-Rom sin necesidad de disco 
duro. 



PC | CD-ROM | MS-DOS' 



PC I CD ROM I Windows- 95 | v 08 
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6 fantasticos juegos completos preparados para 
disfrutarlos directamente desde el CD-ROM. Fantasia, 
aventuras. habilidad, etc. Todo sin necesidad de 
disco duro. 



PC | CD-ROM | Windows-95 | y 98 




Todos los mejores juegos de futbol del momento 
on version shareware para PC. 



; FUTBfcL 

5 * 7 — — 




PC | CD-ROM | MS DOS Por sdfo 2 995 Ptas 




Con Napion podras visitar las epocas mas remotas 
de la historia en una aventura 3D, en la que tendras 
que hacer uso de tus mejores armas para luchar 
contra unos enemigos de lo mas misterioso. 




PC | CD-ROM | MS-DOS' | Windows- 95 | 98 Por sdlo 2 995 Ptas 






go. 



Tu habilidad es la unica arma de que dispones para 
llegar el primero en esta endiablada carrera. Hielo. 
barro. fuego... todo esta en tu contra, poro con 
reflejos y astucia seras el CAMPEON 




PC | CD ROM | MS-DOS' | Windows-95 | 98 Por sOlo 7 995 Ptas 




Maneja 6 personajes principales con diferentes 
armas. Mas de 30 monstruos y enemigos distintos. 
Espectaculares graficos 3D y mas de 60 niveles. 



PC | CD-ROM | Windows-95 | y 98 




Se aveclna la mas terrible invasion extraterrestre. 
miles de naves enemigas se preparan para atacar 
la Tierra. Tu eres la alternativa para salvar la especie 
humana de su total desaparicion. 




r 





Se prepara un inminente ataque frontal. La MAFIA 
ha declarado la guerra. Defiende el sector de la ciudad 
que todavia no ha sido reducido. Elige las misiones 
y difruta de un autentico subidon de adrenalina. 



PC I CD-ROM I Windows- 95 | y 98 Por solo 2 995 Ptas 



;YA A LA VENTA! 

Disponible en quioscos, grandes 
almacenes y las mejores 
tiendas de informatica 





El juego de combate mas inspirador. Seres 
mutantes se enfrentaran a ti en unos escenarios 
de lo mas revelador.Comprueba tu poder y 
disfruta. 



PC | CD-ROM | MS-DOS' | Wmdows"95 | 98 Por s6lo 2 995 Ptas 







Tex Murphy: Overseer Cydonia DVD 



El Club d e la 

ventura 





DVD: 

;26AVENTURASen1? 

Ya que estamos dedicando la reunion men- 
sual al futuro del genero, nada mejor que 
reservar unas lineas para hablar del siste- 
ma de almacenamiento de los proximos 
anos: el DVD. Este CD-ROM de alta densi- 
dad, capaz de almacenar 26 CDs (17 Gi- 
gabytes) aporta, ademas, el video en for- 
mato MPEG-2 y sonido Dolby Digital AC-3 a 
losprogramas. 

El mayor espacio no es una exigencia de las 
tendencias actuates, pues los graficos 3D 
ocupan menos que los fondos 2D o renderi- 
zados. Las mejoras se centraran en la banda 
sonora, efectos de sonido 3D, y posibles es- 
cenas intermedias, asi como la recopilacion 
de varias juegos, o una saga completa, en 
un unico disco DVD. 

El subgenero mas beneficiado es el de 
aventuras renderizadas y las peliculas inte- 
ractivas. Muchas de ellas ya estan disponi- 
bles en formato DVD, en el mercado ameri- 
cano, con una calidad de video mejorada y 
efectos sonoros mas realistas. Es el caso de 
las conocidas «Reah DVD» de Black Friar, un 
clonico de «Riven», o «Tex Murphy: Overse- 
er» de Access, finalmente no publicada en 
Espana, y el futuro «Tex Murphy: Polarity». 
Otra entretenida epopeya que aqui no he- 
mos tenido el placer de disfrutar es «Stars- 
hip Titanic DVD» de Simon & Schuster. Ha si- 
do creada por Douglas Adams, uno de los 
gurus del genero, pues ya vendio cientos de 
miles de copias de su aventura conversacio- 
nal, «The Hitchhiker's Guide of the Galaxy», 
a principios de la decada pasada. 

Por ultimo, tambien se ha anunciado «Cy- 
donia DVD» de DreamCatcher. Se trata de 
una historia de ciencia ficcion inspirada en 
la famosa montana en forma de rostro hu- 
mano descubierta en Marte, en el aho 
1.976, que algunos interpretan como un 
mensaje extraterrestre. 

Habra que ver cual es la primera en apare- 
cer en nuestro pais, si es que alguna vez lo 
lleegan a hacer... 
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2D Vs 3D: Punto de Inflexion 



D esde que, hace once anos, el gene- 
ro de las aventuras graficas nacio 
de manera oficial, con la publica- 
tion de «Zak McKracken & the 
Alien Mindbenders» de Lucasfilm Games, la 
evolucion ha sido imparable, aportando gra- 
ficos en alta resolution, renderizados, video 
digital y personajes reales al esquema "aven- 
tura 2D en primera o tercera persona" Hay 
que recalcar que la mayor parte de las aventu- 
ras en primera persona son 2D, pues el angulo 
de vision no cambia, y el protagonista solo se 
mueve por caminos prefijados. Las verdade- 
ras aventuras 3D disponen de un motor tipo 
«Quake», o «Alone in the Dark», en donde se 
puede observar a los personajes desde cual- 
quier posicion,y mover la camara libremente. 
La llegada de exitos como «Doom» o «Tomb 
Raider» y, por simple evolucion natural, las 
tarjetas aceleradoras 3D, han firmado la sen- 
tence de muerte de los juegos 2D. Sencilla- 
mente, no venden. Titulos como «Diablo ll», 
«Ultima IX», «Gabriel Knight lll» o «Simon 



the Sorcerer lll» han tenido que ser remode- 
lados por completo, cuando ya estaban casi 
terminados, para adoptar la tercera dimen- 
sion, porque nadie los queria publicar en su 
forma inicial. 

Ni siquiera el genero que nos ocupa, donde la 
innovacion tecnologica no es tan importante 
para los aficionados, se ha salvado de la que- 
ma.Todos los futuros exitos -«MundoDisco 
lll»,«Broken Sword lll», y los mencionados 
«Gabriel Knight lll» y «Simon the Sorcerer 
lll»- seran aventuras graficas 3D. Por supues- 
to, tambien habra algun representante clasi- 
co, como «The Longest Journey» de Fun Con, 
«Galador: Curse of the Prince» de Topware o 
«Gilbert Goodmate y el Champihon de Phun- 
goria» de Crystal Software. 

El salto tecnologico parece imparable pero, 
^que piensan realmente los aficionados al res- 
pecto? En los ultimos meses, El Club de la 
Aventura ha recopilado las opiniones relacio- 
nadas con el tema. Los resultados son, sin du- 
da,reveladores. 



EL DEBATE 

Comenzamos, como siempre, presentando el 
recuento de votos: 

- A favor de las aventuras 2D: 44% 

- A favor de las aventuras 3D: 32% 

- Lo importante es el argumento: 24% 

Estos datos, pese a simular una victoria de los 
que apuestan por las aventuras clasicas, ofre- 
cen muchos matices. En primer lugar, la ma- 
yor parte de los opinantes, un 56%, aceptan 
las nuevas aventuras en 3D, si se suman los 
votos de los que dan mayor importancia al 
argumento. La apuesta por los titulos tridi- 
mensionales es tambien un voto"cautivo" co- 
mo dicen los politicos, pues existen muchas 
aventuras 2D, frente a solo una importante 
-«Grim Fandango»- en el ambito de las 3D. 
Quiza, cuando vean la luz joyas del estilo de 
«Simon the Sorcerer lll»,o se decidan a com- 
prar el ultimo exito de LucasArts, muchos 
cambien de opinion. Ademas, un rasgo im- 
portante de los que votan en contra de las 
aventuras 3D es que no disponen de tarjeta 
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Big Brother 





*********** 

Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 
The Curse of Monkey Island 
Broken Sword II 
Hollywood Monsters 
Broken Sword 



*********** 



Monkey Island II 

Monkey Island 

The Curse of Monkey Island 



aceleradora, o su equipo no es muy potente. 
No votan, por tanto, en contra de un estilo de 
juego, sino en contra de programas que no 
pueden ejecutar en su ordenador. 

La tendencia mayoritaria asocia los terminos 
"2D"y"dasico""Yo prefiero las aventuras 2D, 
ya que me proporcionan una gran diversions 
son las mas dasicas; siempre han demostrado 
ser mejores que las demas','opina Josep Escri- 
va, de Valencia/'Como las antiguas no hay nin- 
guna, ni las habra" afirma Xavier Pibla, el por- 
tavoz de un grupo de nueve amigos de Alcanar 
(Tarragona). Despues estan los que defienden 
la pureza del genero, como Gillermo Nunez: 
"Para que una aventura sea buena no necesita 
tarjeta aceleradora; basta con unos graficos 
decentes y en 2D, y muchas acciones para rea- 
lizar" Otros ponen el dedo en la llaga:"Mi ca- 
beza no relaciona Aventura con 3D. Ademas, 
siempre exigiran un mejor ordenador"dice Da- 
vid G. S.Tambien se sincera Inocencio del Cas- 
tillo, de Santa Cruz de Tenerife:"Yo, particular- 
mente, me quedo con las dasicas, sobre todo 
porque no tengo ordenador para mas" 

Cuando el hardware deja de ser un problema, 
las opiniones cambian."Las tres dimensiones 
son el futuro. Los efectos especiales son mu- 
chos mas espectaculares, la total libertad de 
movimientos permite explorar mundos mas 
reales y, como ha demostrado «Grim Fandan- 
go», puede mantenerse la profundidad y es- 
tilo de juego de las aventuras en 2D" razona 
Francisco Sanchez, de Salamanca. Opinion 
que reafirma Diego Olivares, de Cordoba:"Las 
aventuras 2D son divertidas. Despues de ju- 



volver a ver un juego 2D en mi vida" Asi de 
optimista es Juhan Solo, el Contrabandista 
Galactico, de Ronda (Malaga):"Si se hacen 
bien, las aventuras 3D pueden aportar algo 
nuevo al genero" Esta es, quiza, la aportacion 
mas "impartial" defendida por el 24% de los 
votantes. Ante la calidad de los puzzles y el 
argumento, la perspectiva carece de impor- 
tance. Asi piensan Sandra de Barcelona, Gus- 
tavo de Lugo,y Gokuh deTeruel, junto a otros. 
Mi opinion coincide con el e-mail que nos ha 
enviado el anonimo Salva, desde algun punto 
de la geografia nationalise les paso a las 
aventuras conversacionales? Que evoluciona- 
ron y se convirtieron en aventuras graficas. 
Ahora, las aventuras graficas piden a gritos el 
salto a la tercera dimension." 

No se si lo piden a gritos, o son las propias 
productoras las que se empenan en adoptar, 
a la fuerza, los graficos en 3D. Lo cierto es que 
tanto LucasArts como Sierra y Adventure Soft 
NUNCA MAS van a publicar aventuras en 2D. 
A modo de conclusion, os hemos preparado 
una pequena sorpresa. En las fotografias ad- 
juntas, podeis observar imagenes de la pri- 
mera version de «Simon de Sorcerer lll», en 
2D con graficos renderizados, junto a la nueva 
version en 3D. Comparad, y sacad vuestras 
propias conclusiones. 

SEBUSCANGRAFISTAS 

El espacio dedicado a la encuesta ha robado 
el habitual protagonismo a las futuras nove- 
dades.Tan solo dos apuntes en este aparta- 
do: «Beavis & ButtHead Do U» de GT, otra en- 



dibujos animados de la MTV, y «Big Brother» 
de Media X, ejemplo de la nueva hornada de 
aventuras 3D en tiempo real, inspirada en la 
famosa novela «1984» de George Orwell. 

El correo tambien es este mes mas escueto, 
me temo. Erik Am nos ha enviado un e-mail 
desde algun lugar del Pais Vasco en el que 
pregunta sobre alguna aventura tipo"gore" 
No hay muchas, pero me vienen a la cabeza 
«Hopkins FBI» de Kult "no muy buena, por 
cierto" y las mas apetecibles «l Have No 
Mouth & I Must Scream» de CyberDreams, y 
((Phantasmagoria I y ll» de Sierra. «Warcraft 
Adventures» esta muerta y enterrada. En 
cuanto al "flashback" de «The Curse of Mon- 
key lsland» en la cripta de los Sopabuena, la 
pantalla que aparece pertenece al bosque de 
Melee Island, en la primera parte. Por ultimo, 
puedes encontrar un exceptional capturador 
de pantallas llamado «HyperSnap DX 3.30» 
en la direction www.hyperionics.com. 
Tambien nos hacemos eco de la petition de 
Jose Maria Gaitero, de Jerez de la Frontera. Jo- 
se ha programado un "parser" para realizar 
aventuras graficas, pero necesita dibujantes 
para crear los decorados y personajes. Los in- 
teresados podeis contactar con Jose en la di- 
rection gaitero@arrakis.es. En proximas reu- 
niones, analizaremos varios creadores de 
aventuras gratuitos que estan a punto de ver 
la luz. Mas pronto, el proximo mes, nuestra 
atencion se centrara en la resolution de atas- 
cos, que buena falta nos hace... 

Aun estais a tiempo de enviar vuestras peti- 
cionesal respecto. jHasta la proximal 




El debate de este mes de abril de la subsection 
tu que opinas?” es tan solo uno de los tres 
que tenemos pendientes. Aun quedan por dis- 
cutir dos temas de lo mas polemicos: ;Deben los 
programadores realizar continuaciones de los 
programas que ya obtuvieron exito, o es mejor 
que dediquen su probado talento a explorar 
nuevas ideasy asi sorprendernos? Y, por ultimo, 
;debe El Club de la Aventura admitir al resto de 
aventuras -las que no son aventuras graficas 
puras y duras-, como son «Blade Runners, ((Lit- 
tle Big Adventure ll», «King Quest VIIU o el fu- 
turo «lndiana Jones & The Infernal Machines, o 
debe centrarse linica y exclusivamente en las 
aventuras graficas? 

Proximamente, en un futuro cercano, muy cer- 
cano, retomaremos estas dos grandes cuestiones 
de elevada trascendencia para vuestras paginas 
favoritas, asi que -si aun no lo habeis hecho- 
aun estais a tiempo de ofrecer vuestros puntos 
de vista, o proponer otros debates nuevos, en la 
direction habitual de El Club de la Aventura. 



gar a ((Grim Fandangos y «Zelda)>, no quiero trega de esta saga 2D, basada en la serie de 



El Gran Tarkilmar 



La opinion 

de los expertos 



Como era de esperar, «Grim Fandangos apenas ha necesitado tres meses para colo- 
carse en la primera position de las mejores aventuras actuates, aunque solo por un 
unico punto de diferencia. El descalabro de Guybrush Threepwood queda compen- 



NOTA IMPORTANTE: 



Para participar en esta section teneis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: 

MICROMANiA, C/ Ciruelos, 4. 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 



sado en el Top 5, en donde sus tres locas desventuras copan las tres primeras posiciones. A destacar, tambien, la perseverancia de ((Hollywood Monsterss y 



Indicad en el sobre la resena EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: 



((Broken Swords, presentes siempre en la parte baja de las listas, durante mas de un ano. 



clubaventura. micromania <> hobbypress.es 
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Informe ^special 



Una nueva corriente de ti'tulos esta a punto de asaltar el, hasta ahora, estanco 
mercado de los videojuegos. {Os imaginais un juego en el que pudierais partici- 
par con miles de personas simultaneamente? Pues compamas como Microsoft, 
989 Studios y Origin tienen la clave para conseguirlo. 



H ace ya algunos meses, realizamos un 
reportaje sobre la evolution de los 
juegos -Micromania 40- y, en con- 
crete, de la modalidad multijugador, 
desde los mas remotes comienzos en los que 
podiamos disputar partidas de ajedrez en las 
BBS o batallas interestelares por turnos que 
enviabamos a un servidor que se encargaba 
de juntarlos y procesarlos, hasta la tecnolo- 
gia mas actual, que se adentraba en las redes 
locales (LAN), conexiones mediante cable se- 
rie, modem y, por supuesto, Internet. 

Fue precisamente en este ultimo sistema de 
"multijuego"donde mas nos adentramos 



dadas sus crecientes posibilidades y, de he- 
cho, comentamos, un poco por encima, uno 
de los juegos que hasta ahora, dominaban en 
ese aspecto: «Ultima Online», de Origin. 

Sin embargo, unos meses es demasiado tiem- 
po para este sector que se encuentra en con- 
tinua expansion, crecimiento y perfecciona- 
miento, ya que a cada dia que pasa se hacen 
descubrimientos que dan mayores posibilida- 
des tecnologicas. Y esa superior tecnologia ha 
hecho posible el que esten a punto de apa- 
recer nuevos juegos online, que ahadiran un 
poco de competencia al, hoy por hoy, mono- 
polizado sector. 



En Espana es muy 
caro beneficiarse 
de los juegos en 
Internet por el 
elevado precio 
delastarifas 
telefonicas y por 
la excesiva 
lentitud de la linea 



Pronto podremos ver 
mas programasde 
juegos online 
queademas 
esten apoyados 
pormundos 
persistentes y 
cambiantes 



*/ 



LA EXPERIENCE DEFINITIVA 
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Juegos en li'nea y juegos masivos en li'nea 



U sando la traduccion literal de dos terminos que cada 
vez estan mas en boca de todos, vamos a diferenciar 
las dos dases de modalidades online que conocemos. 
Primero estan los"Juegos en Li'nea" en los que podriamos en- 
casillar a la gran mayoria, como «Diablo», «Starcraft» / «Com- 
mand & Conquer», «Red Alert», «Quake I y ll», «SiN», «Unre- 
al», «Age of the Empires#, «Chaos Gate», «Worms Armage- 
ddon» y cientos mas que, haciendo uso de un servidor de In- 
ternet, nos dan la posibilidad de conectarnos con aficionados 
de todo el mundo, para disputar renidas partidas online, pero 
cuya participacion nunca supera un numero muy elevado (pu- 
diendo llegar a veinte personas simultaneamente en algu- 
nos),y en los que la informacion obtenida en las partidas se 
guarda en nuestros propios ordenadores, de manera que el 
servidor unicamente sirve de nexo entre los participantes. 
Despues estan los "Juegos Masivos en Li'nea', 'mucho mas com- 
plejos que los anteriores y con menos ejemplos disponibles, 
por el momento -«Ultima Online», «Everquest» y, «Asheron's 
Call» y «Mankind», estos ultimos en desarrollo— . Las principa- 
ls diferencias que guardan estos programas son un numero 
de jugadores simultaneos superior, que ira desde los 1 .000 a 




los 5.000; toda la informacion de los personajes que controle- 
mos se guardara en los servidores del juego, de manera que no 
habra lugar a modificaciones de los ficheros; en el juego se 
creara lo que se llama un Universo Persistente, es decir, una 
serie de mundos que,aunque nosotros no estemos jugando, 
seguiran existiendo, las gentes que lo habitan progresaran, 
continuaran con sus labores; los monstruos y enemigos ata- 
caran a aquellos que sigan conectados, etc. Para ello es nece- 
sario un sistema de servidores que debera trabajar expresa- 
mente para el juego las 24 horas del dia y los 7 dias de la 
semana, lo cual hace que el mantenimiento y el coste de la 
maquinaria sea mucho mas elevado. Otra gran diferencia es 
que en nuestro camino nos cruzaremos con cientos de perso- 
najes que, en la mayoria de los casos, estaran controlados por 
otro jugador que estara con raton en mano mirando el moni- 
tor y tratando de progresar y ser mas poderoso. ^Que conlleva 
esto? Pues que no dispondremos de frases tipo para comuni- 
carnos con ellos, como ocurre con los NPC, con lo que tendre- 
mos que convencer realmente a alguien de algo con nuestras 
propias palabras; y segundo, que nunca sabremos como va a 
reaccionar esa persona a nuestros comentarios. 




{Estamos preparados para esto? 



□ un nos queda por ver si realmente el mercado in- 
formatico espanol y los sistemas de conexion tele- 
fonica de que "gozamos" hoy dia estan preparados 
para las enormes cantidades de informacion y datos que es- 
tos juegos del futuro van a transmitir a nuestro modem. Si 
con «Ultima Online», un juego que funciona a la perfeccion 
en un PI 33 y que no tiene grandes alardes tecnologicos, se- 
guimosteniendo problemas de interrupciones en la llegada 
de bytes, lo que se traduce en parones de la accion, a pesar 
de disponer de servidores en nuestro continente, jque va a 
ocurrir con los juegos «Asheron's Call» o «Everquest» que 
precisan de tarjeta aceleradora, que tienen unos graficos 
mucho mas complejos y unos mundos grandiosos, llenos de 
detalles? El tiempo lo dira e inteligentes seremos si le con- 
cedemos a los responsables el beneficio de la duda, ya que 
de otra manera, nos resignariamos a dejar pasar una opor- 
tunidad como ninguna de conocer una nueva forma de di- 
version dentro del sector informatico. 
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Asheron's Call, la apuesta de Microsoft 





L a todopoderosa Microsoft se encuentra en pleno proceso de creacion de un 
nuevo juego de caracteristicas similares a «Ultima Online», pero con un nivel 
tecnologico muy superior. Con el nombre de «Asheron's Call» este titulo nos da- 
ra la posibilidad de introducirnos en un mundo donde la espada y la magia se en- 
cuentran en eterno conflicto. Tendremos a nuestra eleccion varias razas, cada una 
con sus propias caracteristicas, armamento y fuerzas arcanas,y tendremos que rela- 
cionarnos con los diferentes habitantes de este universo, bien controlados por el or- 
denador,o bien por otros jugadores, en busca de la perfeccion y la mejora de nuestras 
habilidades. Las mayor diferencia con respecto del juego de Origin sera a nivel grafi- 
co, ya que la accion se desarrollara bajo escenarios tridimensionales, de ahi el uso 
recomendado de tarjetas aceleradoras 3D.Tambien estan desarrollando un nuevo 
sistema de menus y de progreso en las habilidades completamente innovador y en 
absoluto basado en otro juego. 



989 Studios, expertos en algo mas que consolas 



9 89 Studios, anteriormente conocidos como Sony 
Interactive Studios, responsables de la realizacion 
de titulos para PlayStation como «Rally Cross» y 
«N.F.L. Gameday», comenzaron la realizacion de «Ever- 
quest» en el ano 1 .996 y se estima que el lanzamiento de 
este sera para finales de Marzo, principios de Abril, por lo 
que sera el siguiente en estar disponible. 

Los requerimientos de «Everquest» seran sensiblemente 
superiores a los de «Ultima Online»: Pentium 200, 32 MB 
de RAM y una tarjeta aceleradora 3D que tenga soporte 
Direct3D. 

«Everquest» estara tambien inspirado en un mundo me- 
dieval, de nombre Norrath, con la magia y la espada como 
principales elementos. 

La accion se desarrollara 
bajo un escenario tridi- 
mensional, al igual que 
en «Asheron's Call», y 
podremos manejar a 
nuestro personaje me- 
diate el ratonyel teda- 
do. Tendremos a nuestra disposition doce razas y dases 
de personaje diferentes, aunque los programadores ase- 
guran que en un futuro habra mas, cada una con sus pro- 
pias caracteristicas, habilidades y atributos; mas de cien 
dases de monstruos, desde goblins, hasta dragones; per- 
sonajes controlados por el ordenador, ciudades con cen- 
tros comerciales, bancos, posadas y cientos de aspectos 
mas, familiares para todos los aficionados a esta dase de 
juegos y para aquellos que ya ban tenido la oportunidad 
de echar una partida al juego de Origin, es lo que prome- 
te este «Everquest».Veremos si cumplen con las grandes 
dosis de adiccion que ya posee «Ultima Online». 
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Ultima Online 




E l hasta ahora unico juego online masivo que ya se en- 
cuentra en marcha es «Ultima Online», creado por 
Origin y del que ya hay decenas de miles de adeptos 
extendidos por todo el mundo. 

La historia nos introduce de lleno en el mundo de Sosaria 
que, tras la muerte de Mondain el mago y la posterior des- 
truction de la gema donde se encontraba recluida la esen- 
cia del planeta, este ha sido dividido en decenas, comple- 
tamente identicos entre si, pero con su propia gente, 
historia y leyendas. A fin de representar esto informatica- 
mente, la compama utiliza un sistema de servidores, ins- 
talados en diferentes partes del planeta, cada uno gestio- 
nando un mundo diferente. Nosotros podremos elegir en 
cual deseamos vivir y, a partir de ahf, confiar en nuestra 
suerte y en nuestro saber hacer para convertirnos en al- 
guien respetado y poderoso. 

Desde que hicimos el comentario de este titulo en el ante- 
rior reportaje de juegos online -Micromania 40-, este tf- 
tulo ha progresado enormemente,se han incluido muchos 
patches que perfeccionan aspectos que ya existian, arre- 
gian bugs e incluyen cosas nuevas, como la busqueda de 
tesoros, nuevas habilidades, etc .Tambien se han instalado 
mas servidores, en tierras niponas y en Europa. 

Puede que en cuanto a graficos se haya quedado un tanto an- 
ticuado, pero la esencia y las enormes posibilidades del juego 
es lo que realmente importa,ya que el universo de Ultima, tal 
y como Origin lo ha presentado en este titulo, puede satisfacer 
a cualquier amante del rol, por muy exigente que sea. 






Como ser ciudadano de Britannia 



S i estais interesados en formar parte de los miles de 
seguidores que hay de «Ultima Online#, los pasos que 
debeis seguir son sencillos, pero muy importantes si 
no queremos tener problemas con nuestra futura cuenta. 

Oe primeras advertir que «Ultima Online» no es un juego ba- 
rato, ya que no solo tenemos que pagar el producto, sino tam- 
bien una cuota mensual de 10$ y, aparte, la conexion telefo- 
nica, ya que aun no contamos con las ventajas de los 
americanos que ya tienen tarifa plana. 

Una vez que tengamos en nuestro poder el producto, debe- 
remos darnos de alta como usuario, para poder acceder a los 
servidores activos. Para ello, hay dos maneras: la primera, po- 
nernos en contacto telefonico con Origin -cuya sede se en- 
cuentra en Norteamerica- y la segunda, mucho mas comoda 
para nosotros, acceder a la pagina web de “Ultima Online» 
-http://www.owo.com- y rellenar los diferentes formularios. 
Entre los datos personales que habra que cumplimentar, nos 
pediran un numero de tarjeta de Visa, a la que cargaran la 
cuota, un password para nuestra cuenta y el codigo del «Ulti- 
ma Online» que hemos comprado, ya que cada juego tiene su 
numero personal e intransferible. Una vez que todos los datos 
hayan sido comprobados, se dara de alta nuestra cuenta, pro- 
ceso que dura una o dos horas, y podremos comenzar nues- 
tra aventura. 



Te PeRDISTe ALGUN NUMeRO? 





46. (650 Ptas) Heretic II 

• Reah (Patas Arriba) • Maxi Gamer 
Phoenix (Informe) • Need for Speed III 
(Megajuego) ♦ CD-ROM Demos + Libro de 
Trucos 8 + Suplemento Art Futura 



47. (795 Ptas) ODDWORLD 

• Might & Magic VI (Patas Arriba) 

• Los mejores juegos del 98 (Reportaje) 

• Sin (Megajuego) ♦ CD-ROM «Demos» 

+ CD-ROM «Mas All* de los Suenos» 



48. (795 Ptas) KING'S QUEST 

• Populous (Patas Arriba) • The Legend 
of Zelda (Megajuego) + CD-ROM «Demos» 

♦ CD-ROM «Dinamic 99» ♦ Suplemento 
Guias de Estrategia + Agenda Videojuego 



49. (650 Ptas) APACHE HAVOC 
• The X Files (Patas Arriba) • Falcon 4.0 
(escuela de Pilotos) • Pyro Studios 
(Exclusive) • Sanitarium (Megajuego) 

+ CD-ROM «Demos» 



50. (650 Ptas) SUPERBIKE 
• Railroad Tycon II (Patas Arriba) • 3Dfx 
Woodoo 3 (Avance Especial) • Rage Soft* 
(Informe) ♦ CD-ROM «Demos» ♦ Supleme 
de Soluciones «Juegos de Aventura# 



Para hacer tu pedido llamanos a los telefonos: 91 654 84 19; 91 654 72 18 (de 9 a 14 30 y de 16 a ^30). 
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 91 654 58 72, o por e-mail a: suscnpcion@hobbypress.es 



* Oferta valida hasta agotar existences o publication 



de oferta sustitutiva. 








Escuela 



de |=|strategas 



Es lo primero que habreis notado 
al entrar, porque como el resto de 
la revista, la Escuela tambien ha 
sufrido una remodelacion. Ya nos 
comentareis vuestras opiniones 
sobre la misma. El cambio tan solo 
es de aspecto, porque la seccion va 
a seguir siendo tan interesante 
como siempre, con un ahadido: las 
fechas de salida actualizadas, mes 
a mes, de las mas importantes 
novedades estrategicas. Siempre a 
vuestro servicio. 



Ranking de Batallas 

Pornidnvctt | C.imbi.i position Entra 




Mi m 

THUNDER BRIGADE 




OloraPintura 



Mientras que los primeros puestos 



siguen inalterables, tenemos que 



hacernos eco de las dos caidas 



estrepitosas de «C&C: Red Alert»> y 



((Civilization ll», como si estuviesen 



pidiendo el relevo a sus continuaciones. 



Porsu parte, «Dungeon Keeper ) 



protagoniza una espectacular subida que 



le acerca a los lugares de gloria. 



m Commandos: Behind Enemy Lines 



El Starcraft 



0 Warcraft II 



0 Age of Empires 



0 Theme Hospital 



® Dungeon Keeper 



0 C&C: Red Alert 



1 Heroes of Might and Magic II 



@ Total Annihilation 



m Civilization II 



0 N o t i c i a s 

G Despues de «Spellcross», Cauldron nos ofre- 
ce, bajo la tutela de SCi, un juego de nombre 
«Shock Troops». Se trata de un juego de estra- 
tegia en tiempo real y en 3D, de combate y pla- 
nificacion tactica. Dos bandos luchan por el 
control de la Tierra, guiados por una trama ar- 
gumental muy dinamica y variable. Podremos 
sincronizar las acciones de las unidades, varias 
camaras para controlarlo todo, y se adaptara a 
las distintas posibilidades hardware. 
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C omo a pesar de la renovacion, el es- 
pacio sigue siendo muy reducido, y 
somos muchos a hablar, vamos a en- 
trar cuanto antes en materia. Y lo 
hacemos con una peticion por parte de un 
amigo que se identifica como J.L.Picard de 
trucos para «Conquest of the New World». Un 
buen truco para este juego consiste en coger 
dos colonias y transferir de una a otra oro y 
metales, poniendolo en persistente. Manten- 
dremos el comercio de turno en turno, hasta 
que en uno entremos en numeros negativos 
en la cantidad almacenada. Para volver a te- 
ner la misma cantidad, iremos a la ventana 
de comercio y subiremos la cantidad de lo 
que estemos haciendo. Es un buen metodo de 
obtenermercancfas gratis. 

Continuamos con los trucos, pues ahora es 
Mariano Mate quien nos los pide, en concreto 
para «Rainbow Six». Para activar el modo 
trampa, solo tienes que pulsar la teda ', e in- 
troduce los siguientes codigos en cualquier 
momento del juego: 

TEAMGOD: Modo Dios para todo el equipo. 
AVATARGOD: Modo Dios para el jugador. 
STUMPY: Modo lento activado. 
CLODHOPPER: Alarga los pies y las manos. 
MEGANOGGIN: Modo Mega cabeza. 
BIGNOGGIN: Modo Gran cabeza. 
5FINGERDISC0UNT: Recarga municion. 



Una compania no demasiado habitual den- 
tro del genero estrategico, como es Acclaim, va 
a probar suerte en breve con «Machines», tam- 
bien en 3D y tambien en tiempo real, de acuer- 
do con los canones de la ultima moda. En la 
mas pura linea «Mechwarrior», controlaremos 
a ejercitos de robots dotados de las mas varia- 
das funciones a lo largo de 20 misiones. Por su- 
puesto, construiremos bases, investigaremos y 
exploraremos; no todo iba a ser combate. Un 
juego que promete, a pesar de no ser en extre- 
mo original. 



NOBRAINER: Desactiva Inteligencia Artificial. 
DEBUGKEYS: Modo debug activado. 
TURNPUNCHKICK: Jugadores en 2D. 
EXPLORE: Activa las condiciones de victoria. 



Parece que en este numero priman las peticio- 
nes de trucos, como la de Jesus Ulises Rodri- 
guez Santana, que los pide para «Dark Reign» 
y «KKND». En «Dark Reign», para seleccionar 




JUEGO 


COMPANIA 


FECHA 


Age of Empires 2: The Age of Kings 


Ensemble Studios 


Verano 99 


Army Men 2 


New World Computing 


Pordeterminar 


Battlezone 2 


Activision 


Pordeterminar 


Black and White 


Lionhead 


Por determinar 


Braveheart 


Eidos 


Marzo 99 


Command and Conquer:Tiberian Sun 


Electronic Arts 


Verano 99 


Commandos II 


Eidos 


Pordeterminar 


Constructor 2 


Acclaim 


Pordeterminar 


Dungeon Keeper 2 


Electronic Arts 


Verano 99 


Force 21 


Red Storm 


Agosto 99 


Force Commander 


LucasArts 


Finales 99 


Imperialism 2 


SSI 


Abril 99 


Jagged Alliance 2 


Sir-Tech 


Pordeterminar 


Machines 


Acclaim 


Abril 99 


Master of Magic 2 


Microprose 


Por determinar 


Panzer General 3 


SSI 


Pordeterminar 


Pharaoh 


Sierra Studios 


0toho99 


RollerCoaster Tycoon 


Microprose 


Abril 99 


Seven Kingdoms II 


Interactive Magic 


Verano 99 


Shogun: Total War 


Electronic Arts 


Pordeterminar 


SimMars 


Maxis 


Pordeterminar 


Total Annihilation: Kingdoms 


Cavedog 


Primavera 99 


Warhammer 40K: Rites of War 


SSI 


junlo 99 


X-Com: Alliance 


Microprose 


Pordeterminar 



£ Alentados por el comedido exito de la pri- 
mera parte, Activision contraataca con «Dark 
Reign ll». Mas de lo mismo en un juego que tan 
solo pretende mejorar el genero de la estrate- 
gia 3D en tiempo real, introduciendo algunas 
mejoras, como un escalado realista de los edi- 
ficios y unidades; pero repercutiendo en el nu- 
mero de unidades a manejar, que se reduce. 

0«Thunder Brigade» es el titulo del nuevo 
juego de Interactive Magic, cuya principal no- 
vedad consiste en que se dejan de lado los 



poligonos para utilizar los voxels. Los decora- 
dos son los principales protagonistas, pero por 
no ser tan espectaculares como los poligona- 
les. El resto es similar a otros juegos del estilo 
de «Battlezone» o «Urban Assault»,que parece 
que ha creado bastante escuela. 

G«Force 21 » (ojo a este nombre) es una inte- 
resante novedad de Red Storm Entertainment. 
Se trata de un innovador juego que une el corn- 
bate tactico de un wargame con el realismo y 
la estrategia de los juegos en tiempo real. 


























Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas. micromania « hobbypress.es 




Estrategas 

Enredados 



Internet sirve para muchas cosas, entre 
ellas como campo de batalla para todos los 
estrategas, algunos de los cuales son: 

randradas@teleline.es: 

Busca gente para jugar a «Starcraft» en 

Battle.net. 

j.vila.000@recol.es: 

Para jugar y hablar de «Starcraft» y la es- 
trategia en general. 
http://orbita.starmedia.com/~fbazano 
http://www.lanzadera.com/fbl: Pagina 
sobre «Tribal Rage». 



PHARAOH 



MACHINES 



jugar cualquier mision, hay que editar 
DARK\SHELL\SHELL.CFG, y cambiar la linea: 
#define BTN_MISSION_COEFFICIENT 150 
por 

#define BTIM_MISSION_COEFFICIENT 157 
Cuando entres en el juego, habra aparecido 
un nuevo boton CHEAT en la esquina Inferior 
izquierda que te permitira seleccionar cual- 
quier mision. En «KKND», con un editor he- 
xadecimal abriremos una partida salvada, y 
en la primera linea veremos algo como: 



0100 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 . 
Modificaremos las columnas 5, 6 y 7 # cam- 
biandolas por F301 o FFFF, para que quede 
algo como: 

01 00 0000 0000 0000 F301 F301 F301 0000, 
con lo que obtendremos una cantidad 
monstruosadedinero. 

Hector Rodriguez del Amo se encuentra atas- 
cado en la mision 7 de «Warcraft» jugando 
con el bando orco, en la que tiene que acabar 
con las tropas de Blackhand. Para empezar, 



comienza explotando la mina que hay al oes- 
te, coloca tus defensas al norte de tu poblado 
y protege la mina, mientras exploras los alre- 
dedores sin llamar mucho la atencion, para no 
atraer a los humanos. Permanece en la mitad 
inferior del mapa, mientras entrenas otro pe- 
on, y construyes un molino y un cuartel, en el 
que entrenaras cuatro lanceros, para proteger 
la mina y la ciudad. Construye tambien un he- 
rrero para poder hacer catapultas, y un tem- 
plo para tener necrolitos y esqueletos.Crea un 
buen ejercito a base de estas unidades, y toma 
el puente, defendiendolo con una li'nea de 
lanceros, raiders y catapultas en la otra orilla. 
Defiendete mientras construyes una torre y 
creas un par de warlocks, con los que lanzar 
aranas y echar a tus enemigos fuera de su ciu- 
dad. Cuando la ciudad este vacia, con destruir 
los edificios el exito sera tuyo. 

Jose Martin necesita conseguir un editor pa- 
ra «Pacific General», o bien algun truco para 
conseguir mas creditos en este juego. El jue- 
go no dispone de trucos conocidos, pero si 
tiene un editor de unidades oculto, que se 
activa ejecutando el juego desde la ventana 
de MS-DOS escribiendo pacgen/hondarules. 



pilongo@mixmail.com: 

Para hablar de «Star Wars: Rebellion». 
hulk95@hotmail.com: 

Busca gente para jugar a «Dark Reign». 
Xavi7777777@.yahoo.com: 

Para hablar de «Dungeon Keeper» y la es- 
trategia en general. 

Y ademas, un recopilatorio especial de di- 
recciones sobre «Rainbow Six»: 

Rainbow Six Archives: 
http://rainbow6.strategy-gaming.com/ 
Rainbow Six Briefing Room: 
http://rb6.stomped.com/ 

Rainbow Six Central: 
http://dscullin.freeservers.com/ 

Rainbow Six for the Masses: 
http://world.conk.com/world/rainbowsix/ 

The Rainbow Six Station: 
http://www.geocities.com/Pentagon/Quarters/9208/ 
Tactical Advantage: 
http://www.robsaunders.com/r6/ 

R6 Command: 
http://www.rainbowsix.net/ 





Para obtener la ventana en la que introducir los 
codigos, debeis pulsar de forma simultanea 
[Ctrl]+ [Mayus]+[Alt]+C, y luego tedear: 



I am weak: Todo gratis. 

Call cousin Vinnie: Saca una option en la ventana de reuniones para obtener dinero. 

Zyxwvu: Si no aceptas el dinero anterior, al utilizar este codigo tendras jugosas recompensas. 
Garbage in, garbage out: Hace disponibles los edificios recolectores de basuras. 

Power to the masses: Hace disponibles todas las centrales de energia. 




Water in the desert: Hace disponibles todos los edificios almacenadores de agua. 
Pay tribute to your king: Hace disponibles todas las recompensas. 

Salt on: Convierte el agua en salada. 



El juego se abrira de la forma normal, y en la 
pantalla de menus aparecera un cuadrado 
bianco a la izquierda que es el susodicho edi- 




Salt off: Convierte el agua del mar en agua dulce. 
Terrain one up: Sube el terreno. 

Terrain one down: Baja el terreno. 

I love red tape: Hace que tengamos disponible todo el 
material de guerra. 

Let's make a deal: Para que te ofrezcan negocios. 

Nerdz rool: Obtienes industrias altamente tecnificadas. 



tor de unidades. 

Como siempre, no nos ha costado nada llegar 
al final. Y como siempre, muchas cosas se han 
quedado en el tintero, pero las sacaremos el 
mes que viene, palabra. Hasta entonces, mu- 
cha suerte en vuestras batallas. 

El Estratega Anon i mo 
(alias Julio Verne) 



Podemos estar ante una nueva vision de los 
wargames como un juego mucho mas asequi- 
ble, algo asi como un «Rainbow Six» con heli- 
copterosy tanques. 

€ Por su parte, Impressions, una division de 
Sierra, sigue en su linea de hacer juegos de es- 
trategia historica yendose al antiguo Egipto. 
En «Pharaoh» tendremos que construir un im- 
perio a la usanza de la serie «Caesar», sin des- 
cuidar los demas aspectos de la civilizacion, co- 
mo es el comercio, predominante en este 



nuevo juego, que tiene previsto su lanzamien- 
to para el verano. 

£ El genial wargame del duo Talonsoft/Norm 
Roger, ((Operational Art of War», va a ver publi- 
cado su primer disco de expansion, ((Battle 
Pack l». Este ariadido incorpora 16 nuevas ba 
tallas ambientadas en conflictos historicos de 
1 .939 a 1 .955, como la guerra de Corea. 

£ Uno de los nuevos -e interesantes- juegos 
de estrategia en tiempo real ambientados 



medievalmente es ((Majesty», de Ripcord Ga- 
mes/Cyberlore Studios. Nuestro objetivo sera 
construir una ciudad mediante el esfuerzo de 
nuestros ciudadanos, sobre los que no tendre- 
mos control, como en Settlers, por ejemplo, 
aunque si podremos influir en ellos ofrecien- 
doles recompensas para que hagan lo que les 
mandemos, como en Dungeon Keeper. Este 
juego mezdara lo mejor de los Sim con compo- 
nentes de rol, y estrategia en tiempo real, cre- 
ando un mundo muy adictivo y recomendable 
para los amantes de lo fantastico y medieval. 



Temas para 

el debate 



Revisando el monton de cartas que aun te 



nemos sin contestar en el almacen de la Es 



cuela de Estrategas, hemos encontrado 



una interesante pregunta de varios de vo 



sotros, entre ellos nuestro amigo Isaac Pla 



ne Flores, de Barcelona. La pregunta no es 
otra que, {C ual es el mejor juego de estrate- 
gia delahistoria?Creemos que es una inte- 
resante pregunta y que se podria generar 
un interesante debate. Asi que, ya sabeis, 
esperamos vuestras cartas con las pro- 
puestas del mejor juego y el porque os pa- 
rece ese el mejor juego de la historia. Lo 
mejor es que propongais tres, por ejemplo, 
y asi entre todos decidiriamos el ganador. 
Tened en cuenta que puede set un juego de 
estrategia de cualquier epoca y tematica, y 
que tiene que ser suficientemente conoci- 
do por todos. 
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Compania: INFOGRAMES/OCEAN • Disponible: PC CD • Genera: AVENTURA/JDR 



Mega J uego 

• Procesador: Pentium 166 MMX 
•Espacio en disco: 200 MB 
•RAM: 32 MB 

•Tarjeta 3D:No soporta 

• Multijugador: No 



Finalmente, uno de los titulos mas esperados de la temporada aparece en el 
mercado. Un juego sobre el que se han vertido rios de tinta sobre su potencial, 
su innovation y su -prometida- calidad. Y si bien semejantes credenciales 
obligan a tener que guardar una cierta distancia, y recelar ligeramente de 
tanta expectation, hemos de reconocer que, tras probar a fondo «Silver», no 
tenemos mas remedio que afirmar que nos encontramos ante uno de los mas 
grandesjuegos del ano. 



Una brillante 
estrella acaba 
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La inclusion de todo tipo de efectos atmosfericos en los escenarios, pese a 
no ser un factor determinante para el comportamiento de los personajes, 
aumenta considerablemente la ambientacion del juego. 



La inclusion de escenas no interactivas en el juego se realiza con la base 
del propio engine grafico disenado para la accion en tiempo real. Solo en 
la introduction y la secuencia final se usa imagen sintetica, en «Silver». 




La espectacularidad de algunos de los ataques -propios, y los realizados 
por los enemigos- son uno de los aspectos mas cuidados, en lo tocante a 
diseno grafico, a lo largo de todo el juego. 



D esde que «Silver» se present6,timidamente y"en 
secreto" en el E3 del pasado ano -por aquel en- 
tonces «0utcast» era el centro de atencion-, en 
Micromania pensamos que la mas nueva crea- 
tion de Ocean podia convertirse en un titulo al 
que seguir la pista muy de cerca, dado su atrac- 
tivo aspecto, promesas de renovation en un genero -JDR/ 
aventura- que no anda excesivamente boyante en los ultimos 
tiempos salvo por un par de excepciones y, sobre todo, por el 
potencial que parecia encerrar su jugabilidad y adiccion. 

Un cierto aire al estilo «Final Fantasy Vll», pero con la accion en 
tiempo real, y una exquisita atencion a los detalles de diseno 
hacian que aquel -por entonces, sin nombre- desconocido 
proyecto, se mostrara como un posible triunfador. 

Desde entonces, Micromama ha venido siguiendo el desarrollo 
del juego en sus multiples fases -ver Micromania 47, 48 y 50- 
habiendo tenido oportunidad de probar diversas versiones de 



Pese a la limitation del numero 
de poligonos en los personajes, 
las animaciones y el realismo 
de los movimientos resultan 
muy buenos 

«Silver». La mas reciente, el mes pasado, que no acabo de de- 
jarnos plenamente convencidos de las excelencias del juego, 
puesto que dejaba notar ciertos fallos de gravedad conside- 
rable, sobre todo en su mas importante faceta: el control y la 
jugabilidad. Pues bien, pocas veces nos hemos alegrado tanto 
como en la presente de tener que comernos nuestras palabras, 
desechar nuestros temores y rectificar cualquier comentario 



El tempo de la accion 





El diseno de los grandes enemigos -y hay unos cuantos-, y el encuentro con los mismos en «Silver» es uno de los apartados mejor 
traidos y adaptados al guion del juego, asi como constituyen los momentos mas excitantes de la aventura. Sin embargo, hay que decir 
que pese a la aparente dificultad que puedan ofrecer, en la practica no son mucho mas complicados de veneer que el resto de perso- 
najes que nos encontramos en la aventura. Todos los enemigos, induyendo los mas temibles, siguen una pauta concreta y precisa, y de 
la que no salen. Si tenemos la precaution de manejar bien a los miembros de nuestro grupo, separandolos en los momentos adecuados, 
evitaremos que los maten de golpe, y podremos atacar en varios frentes a dragones, guerreros y magos -pero tened cuidado cuando, 
en ciertas ocasiones, dos de los personajes queden paralizados, que ocurrira, para no lanzaros a lo loco al ataque con el unico que 
queda en pie-.Todo estriba en descubrir el tempo que sigue el enemigo en concreto, para anticiparnos a sus movimientos. 





El uso de la magia se constituye en un factor determinante para la victoria 
contra algunos enemigos en el juego. Lo mas recomendable, sin embar- 
go, es que solo se utilice por parte de los personajes mas capacitados. 




Manejar con habilidad las dos posibles vias de ataque contra los grandes 
grupos de enemigos -encadenando, o separando las acciones de nuestros 
personajes-, es esencial en los combates que llevemos a cabo. 



acerca de la calidad de «Silver», porque todos esos fallos han 
sido rectificados a la perfection, convirtiendo a «Silver» en el 
gran juego que merecia ser. 

ELMALDESENCADENADO 

La historia que propone nos Neva a un mundo de fantasia -es- 
pada y brujeria- en el que la mas tipica ambientacion medie- 
val se superpone con un intemporal mundo relativamente 
avanzado en tecnologia, y dominado por poderes sobrenatu- 
rales y magicos. Y en medio de todo, Silver; un poderoso he- 
chicero que no solo representa la fuerza del Mai, sino que se 
debe considerar como una encarnacion del Mai en si. 

Silver, en su afan por conseguir la omnipotencia y la inmorta- 
lidad, ha raptado a casi todas las mujeres del mundo de Ja- 
rrah,en el que se desarrolla la aventura, a fin de ofrecerlas en 
sacrificio ritual al dios Apocalipsis, y asi conseguir su objetivo. 
Entre todas las feminas de Jarrah se encuentra Jennifer, la es- 
posa de David, nuestro heroe, al que no queda mas remedio 
que partir en busca de su amada,aunque para ello deba correr 
mil y un peligros, y derrotar al mismisimo Silver en persona. Y, 
entre medias, una terrible historia de traiciones, asesinatos, 
amores y desamores y el horrible trasfondo de la muerte de 
la mujer de Silver, a manos de su propio marido. 

A partir de este guion, Ocean ha desarrollado el que, hoy por 
hoy, se puede considerar como uno de los tftulos mas innova- 
dores, atractivos, bonitos y espectaculares en detalles que se 
pueda encontraren el mercado. 

ESPECTACULO VISUAL 

Para empezar, el propio concepto del juego obligo a sus crea- 
dores a disenar un engine grafico excelente, que combina ima- 
gen prerenderizada -fondos- con modelos poligonales 3D 
-personajes- de un modo excepcional, con el merito ahadido 
de que el juego no requiere -no ofrece siquiera la opcion— 
una tarjeta aceleradora 3D. Este logro es considerable, en tan- 
to en cuanto «Silver» hace gala de numerosos efectos visuales 
-de gran belleza plastica— , y animaciones y efectos de luz en ► 




El ataque con armas arrojadizas o hechizos, manteniendonos alejados de 
los enemigos, nos solucionara en multitud de ocasiones mas una situation 
comprometida, sin necesidad de arriesgarnos a perder energias. 
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sus decorados -pese a tratarse de imagen pregenerada,exis- 
te movimiento en partes de los escenarios— . Esta mezda de 
personajes y accion en tiempo real, con el detalle imaginable 
en una imagen renderizada, permite obtener unos resultados 
excelentes en la calidad grafica, pese al sacrificio exigido en 
ciertos detalles, como la interaction global con el entorno. 

Para compensar, se ha modelado una buena cantidad de obje- 
tos e items 3D que se colocan"sobre" la imagen de los escena- 
rios, de modo que no todo se reduzca, como podria parecer en 
un principio, a accion pura. 

No hay que confundirse, en cualquier caso, con la idea de que 
«Silver» vaya a exigir una gran complejidad en resolution de 
puzzles y enigmas. Estos, muy al contrario, se cinen casi siem- 
pre a descubrir la localization de un objeto, o encontrar el ca- 
mino correcto -o el modo de acceder a ese camino- que deri- 
va siempre del dialogo con los personajes secundarios. 

Pero una de las mayores virtudes de «Silver» esta en su propio 
diseno a caballo entre el rol y la aventura, ofreciendo — exi- 
giendo, habria que decir- el control y gestion de un equipo 
de personajes, con un maximo de tres integrates, ^herencia? 
de la filosofia de «Final Fantasy Vll». El detalle del tiempo real 
es de suma importance aqui. Los disenadores de «Silver» han 
tenido en cuenta la complejidad que el control de los comba- 
tes sobre nuestros personajes puede llegar a tener, para lo que 
ideado un modo dual de accion. En primer lugar, la accion di- 
recta con un unico personaje contra el enemigo, mientras que 
los otros esperan a ser atacados para defenderse basandose 
en los parametros de IA disehados a tal efecto. Sin embargo, 
gracias a unos atajos de tedado magnificamente implemen- 
tados, es posible pasar el control de un personaje a otro en 
cualquier instate, sin que por ello el manejado en primer lu- 
gar se queda parado sin saber que hacer. El engine de IA asu- 
me inmediatamente el control, y la accion sigue su curso. 

El segundo metodoes"encadenar"la accion del grupoy hacer 
que todos ataquen a un objetivo seleccionado. Aqui seguire- 
mos manteniendo el control directo sobre uno solo de los per- 
sonajes, pero los demas acompanaran nuestras acciones, en 
lugar de esperar"a ver que pasa" 

UN BRILLANTE INTERFACE 

El magnifico control sobre las acciones de los personajes, y so- 
bre el acceso a objetos, armas y hechizos, es posible gracias al 
diseno de un interface intuitivo a mas no poder y, sobre todo, 
a la inclusion de los atajos de tedado mencionados. Aunque 
no todas las opciones estan disponibles directamente con la 
pulsation de una teda, las mas importantes si -una vez se- 
leccionado el hechizo pertinente, por ejemplo-, dejando a los 
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Los multiples detalles que adornan 

son de 
uisita 



momentos anteriores o posteriores a 
los combates la posibilidad de 
reorganizar nuestro in- 
ventario,y equipar a 
cada integrante 
delgrupo con 
los objetos 
adecua- 
dos. Ello 
no quita pa- 
ra que, en 
un rapido 
movimiento, y 
en plena lucha, po- 
damos recuperar energias co- 
miendo, o activando un hechizo 
de curacion, con solo un par de pul- 
saciones de raton. Fantastico. 

Gran parte del beneficio que se puede 
obtener del sistema de control tambien 
llega por la manera en que esta concebi- 
do el desarrollo de la accion. Habiendo 
calibrado de manera casi perfecta las curvas 
de aprendizaje y de dificultad, a cada paso que 
demos el titulo invita desde el comienzo a descu- 
brir algo nuevo, que nos sera de gran utilidad mas 
adelante. De hecho, los diez primeros minutos de la 
aventura son en la practica, aunque perfectamente 
encajados en la historia, un tutorial para aprender los 
principales secretos del sistema de control. Y despues, 
con algo de practica, todo saldra rodado. 

Este ajuste de dificultad era una de las incognitas mas 
temidas de la version final de «Silver», puesto que to- 
das las versiones beta probadas no habian tenido en 
cuenta esto, y presentaban mucha complication. 

Pero si la dificultad esta calibrada de forma excelen- 
te, otro aspecto que se ha pulido de manera impe- 
cable es la precision en el control y la situation 
del puntero sobre los escenarios, y la instanta- 
nea respuesta del juego a nuestras ordenes. 

Todo aquello que en su momento contempla- 
mos y que no nos acabo de convencer, se ha 
solucionado drasticamente. 



PEQUENOS DEFECTOS 

Por desgracia, y es algo que aun no acaba- 
mos de entender demasiado bien, el asunto 



ET 



Buen curriculum 



Gran parte de del equipo que ha desarrollado «Silver» procede del antiguo grupo de Tribe, que 
llevaba trabajando para Ocean desde hace casi un lustro. Sus antecedentes mas inmediatos son 
«Dawn of Darkness», uno de los ultimos juegos de accion 3D que se basaron en sprites, y que con- 
taba con una atmosfera tetrica y un pelin gore, muy bien conseguida. Sin embargo, el proyecto que 
mas nombre dio a Tribe fue «Dreadnought». Se trataba de un titulo ambientado en la continuation de 
la Primera Guerra Mundial, pero en el futuro y en el escenario de Marte. Realmente original, el juego 
nunca llego a salir aunque se trataba de una production muy ambiciosa, y que iba a ser uno de los pri- 
meros juegos en explotar todas las posibilidades del MMX.Tras dos anos de desarrollo, y con un solo nivel 
acabado, el proyecto quedo paralizado por Ocean. Varios chicos de Tribe establecieron por su cuenta un nue 
vo equipo, y continuan trabajando -con otro nombre y diseno- en el antiguo proyecto. 






Habilidades especiales 
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El uso de golpes especiales -con nombres tan sugerentes como Halcon, Segador, o La Telarana de la Muerte- es esencial en muchos combates, e im- 
prescindible de todo punto contra algunos grandes enemigos. Para usarlos basta con seleccionarlo y mantener pulsado un segundo el boton del ra- 
ton. Pero hay que andarse con ojo, puesto que se trata de ataques que requieren gran fuerza, y obligan a una espera posterior, para recargar la po- 
tencia del mismo. Bien usados son demoledores -ademas de espectaculares- y cualquier personaje los puede llevar a cabo -lo que induye a los 
enemigos-. Pero tened en cuenta que solo se pueden utilizar cuando estemos pertrechados con un arma de corto alcance -espadas, mazas, hachas, 
etc.- Asi que no intenteis efectuar uno de estos ataques cuando tengais seleccionado un hechizo, porque mientras tanto, y hasta que os deis cuen- 
ta, os pueden zurrar de lo lindo. 






de la grabacion de partidas se ha limitado a ofrecer la posibi- 
lidad de salvar, unicamente, en momentos muy de- 
terminados. Aunque, de cualquier manera, la 
aparicion del Cronista -el personaje que 
nos permite guardar nuestra situa- 
tion en un punto concreto de la 
aventura- se efectua en ins- 
tantes cruciales y lo bastan- 
te numerosos,se echa de 
menos -sobre todo siendo 
unjuegode PC- elacceso 
directoaunmenudeopcio- 
nes relacionadascon el tema. 

Otro pequeno defecto de «Silver» es que 
no ofrece,en la practica, ninguna option 
de configuracion. Ni cambios de resolucion 
de pantalla -quiza justificables por ser un 
juego que no utiliza tarjeta 3D, y con una con- 
figuracion elevada podria dahar al apartado 
— < de la jugabilidad y la velocidad— , ni eleccion 

A del nivel de dificultad -al final, uno se da 
" cuenta que el juego es bastante sencillo— . 
La compensacion viene dada por la oferta del 
conjunto, con una ambientacion maravillosa, 
una banda sonora espeluznante, excelentes efec- 
tos visuales y de audio, una localizacion completa 
al Castellano bastante notable -quiza con peque- 
nos defectos en ciertas escenas, sobre todo en la di- 
rection de doblaje de dialogos, y en la eleccion de 
algunas voces. . . aunque esto es solo una opinion 
subjetiva-, gran jugabilidad, adiccion y diversion, y 
eso es lo que cuenta. 

Pasando por alto las irritantes esperas en los cambios de 
pantalla -que no son elevadas, pero Megan a cansar lo 
suyo-, lo que nos encontramos con «Silver» es una 
pequena obra maestra, que augura un futuro tan 
brillante como su nombre al equipo encargado 
de su desarrollo.Sabiendo -nos lo confirmaron 
en una visita a sus estudios- que «Silver 2» es- 
ta en su punto de mira, no podemos por me- 
nos que desear que el exito de «Silver» sea tan 
grande como se merece, para disfrutar de 
cualquier futuro proyecto de Ocean, en este 
genero que estan dispuestos a reinventar 
con su espectacular production. Un juego que 
es ya un clasico. 

F.D.L. 





El Grupo perfecto 



Durante el juego podemos manejar, como maximo, tres personajes a la vez, 
pero nos encontraremos con muchos mas, que podran unirse a nuestras filas 
segiin nos apetezca. Tened en cuenta que David, el protagonista, es el unico 
al que podemos considerar como realmente equilibrado en todos los aspec- 
tos -sabiduria, fuerza, magia, resistencia. . pero, por la misma razon, no es 
un gran experto en ninguno de ellos. Nos encontraremos con guerreros 
-fuerza-, arqueros -precision y agilidad- y magos -obvio-. Y sera conve- 
niente que nuestro grupo tenga la variedad suficiente, como para no encon- 
trarnos con desagradables sorpresas cuando tengamos que usar la magia 
contra un monstruo enorme, y veamos que nuestro potencial magico y re- 
servas de mana son insuficientes, o tener que dar espadazos, y ver que nues- 
tros personajes son un poco endenques. Mucho ojo. 



Mas vale magia 
que fuerza 

Lamagia,yelusodehe- 
chizos, se convierte en 
«Silver» en una de las 
armas mas poderosas 
imaginables. De hecho, 
algunos grandes enemi- 
gos solo son suscepti- 
bles de ser derrotados 
por algunos hechizos 
concretos. No os moles- 
teis gastando munition con algunos de ellos -dra- 
gones y hechiceros, sobre todo-, y procurad descu- 
brir rapidamente que tipo de magia es la adecuada. 
Por regia general, si un monstruo habita un mundo 
helado, sera dariado por hechizos de fuego, y vice- 
versa. Y aunque hay algunos hechizos que dahan a 
gran variedad de enemigos, algunos exigen unos 
reflejos excelentes, puesto que un golpe cualquiera 
puede mermar nuestra reserva de energia de ma- 
nera alarmante. 






TECNOLOGIA: 88 

ADICCION: 92 




El engine grafico se comporta 
de manera excelente induso en 
(as situaciones mas comprome- 
tidas, pese a la ausenda de so- 
porte de tarjetas 3D. Los tiem- 
pos de carga entre pantallas y 
no poder salvar partidas en 
cualquier instante son sus 
grandes defectos. El diserio del 
interface, la precision en el con- 
trol y la jugabilidad son real- 
mente buenos. 
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^EXISTE EN EL JUEGO ALGUN 
CIRCUITO ESPANOL MAS, 
APARTE DEL DE ALBACETE ? 

EN CASO AFIRMATIVO, DINOS CUAL. 



DE ESTAS MARCAS DE 
MOTO, HAY DOS QUE NO 
ESTAN DISPONIBLES EN EL 
JUEGO. SENALA CUALES. 



DINOS QUE EQUIPO 
HA DESARROLLADO 
EL JUEGO. 



DUCATI • HONDA • BMW 
KAWASAKI • DERBY • SUZUKI 
YAMAHA 



1 .* Podran 
parlicipar en eJ 



concurso ^ 

todos los lectores de la revista ^ 

Micromania que contesten correctamente ' 

a las preguntas formuladas y que envien el 
cupon de participacion a la siguiente direccion: 

HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 
Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del sobre: 

CONCURSO «SUPERB!KES» 

2 - De entre todas las cartas recibidas que hayan acertado todas las respuestas, se extraeran 
CUATRO que serdn premiadas con una INVITACI 6 N VIP para dos personas para asisitir a las 
carreras de motos en el circuito de Albacete del proximo 16 de Mayo, y un juego «Superbikes» para PC. 

Seguidamente se extreran otras CUARENTA Y SEIS cartas mas que seran premiadas con un juego «Superbikes» 
para PC. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3 - El premio no incluye el traslado ni alojamiento. Hobby Press no se responsabiliza de las modificaciones que pudieran surgir 
respecto a la fecha de las carreras o anulacion. 

4 - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 25 de Marzo de 1999 hasta el 26 de Abril de 1999 

5 - La eleccion de los ganodores se realizara el 3 de Mayo de 1 999 y los nombres de los ganadores se publicaran en el numero de Junio ck 
6* El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

7* Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso 





Consigue una de las 4 entradas 
vlp para 2 personas, con acceso 
palco de honor / a los boxes. 

|Tti pedras estar aqws! 



Circuito de Albacete 



www.electronicarts.es 



Nombre 



lercci 



Local idad 



Provincia 

Telefono 



C. Postal 
Respuestas: 








trucos para 
navegar y jugar 



La revista practica para usuarios 



iiDescubre 

con nosotros el apasionante 
mundo de la 



Las u 

los reportajes 
^ informes de actualidad, 
los mejores trucos para navegar 

las paginas mas interesantes de la Web. 



de Internet 
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mundo unidos! 



; Cuanto me cuesta 



Elige la conexidn adecuada a tu bolsillo 

4 ? Ijlllllli 



Aprende idiomas 
en la Red . . 



Illustrator 8.0 Mfl y Photoshop 5.0 






las herramiemas que mejoran la imagen de tu Web 



iiMas de 300 Webs 



evaluadas!! 



Y con el cupon que Netmanf@ te regala. .] 

jEntra en tu portal 



Entra en la nueva Netmani@ On Line y disfruta de los nuevos 
servicios que te ofrece tu revista favorita en internet. 
Nuevo diseno, mas contenidos y la posibilidad de suscribirte a 

una exclusiva lista de correo. 
Sumergete en el portal de Netmanl@ On Line y descubre cada 
mes las mejores paginas Web, las ultimas noticias sobre la 
Red, reportajes e informes de actualidad, cursos de 
programacion... y mucho mas 




YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO POR 



de Internet! 

http://www.hobbypress.es/NETMANIA 
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Asipuntua 

Micromania 



Todos los que hacemos Micromania venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un titulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redaction poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
ban venido contemplando y analizando desde hace 
ahos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequenos detalles de diseno 
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequeha guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuacion que haya recibido en Micromania. 



0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
nienadiccion. 

60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



> 70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado"fanatismo"por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 




X-WING ALLIANCE Los chicos de LucasArts lo han vuelto a hacer. Una nue- 
va entrega de la saga «X-Wing», aun mas mejorada, y utilizando la tecnologia 
que nos brindan las tarjetas graficas 3D. Ademas, induimos una guia rapida 
del juego para todos los"caminantes de las estrellas" 




WARZ0NE 2100 Un programa de estrategia en tiempo real, en el que la 
humanidad se enfrenta, en una lucha apocaliptica, a su propia extincion. 
Pumpkin Studios pretende sentar las nuevas bases de un genero en el que cada 
vez esta mas compiicado destacar. 




QUEST FOR GLORY V. DRAGON FIRE La pentalogia ya esta por fin 

completa. Sierra ha sorprendido de lo Undo con un programa que esperabas 
como agua de mayo. 




7 8 BICHOS. UNA AVENTURA EN MINIATURA Prepara tu ejercito de insectos para luchar en 
la batalla final contra los saltamontes. 

DEER HUNTER li Tras el £xito de la primera entrega, llega la segunda parte de este peculiar 
programa en la que tendras que ganarte cuantos mas trofeos, mejor. 

EXTREME CHESS Si tu reto son los programas de ajedrez, este es el tuyo, basado en la potente 
maquina que derroto a Kasparov. 

CARNIVORES Basado tambien en la practica de la caza, aunque en la era de los dinosaurios y, 
por supuesto, cazando dinosaurios. 

79 RAINBOW SIX MISSION PACK: EAGLE WATCH Un ejemplar disco de misiones para un 
ejemplar programa mezda de estrategia y accion. 

ATLANTIS. THE LOST TALES Por fin los poseedores de una consola PlayStation podran disfru- 
tar de esta genial aventura de los chicos de Cryo. 

BIOSYS Una extraha forma de ver la supervivencia en un mundo totalmente salvaje.iPersona 
otamagotchi? 





102 SPACE CIRCUS FEVER. STARSHOT La fiebre del circo ha llegado a estas paginas, con 
un programa que hara las delicias de los apasionados a este mundillo. 

108 RETURN TO KRONDOR El regreso a Krondor por fin se ha hecho efectivo.Yosemite En- 
tertainment y Pyrotechnix han cumplido su objetivo de hacer una continuation de «Betrayal at 
Krondor». 



1 1 0 F-1 6 AGRESSOR Los chicos de Virgin sacan al mercado un simulador de combate aereo 
que probablemente no vaya a desbancar a los grandes del genero. 

112 RED BARON 3D En Dynamix han intentado mejorar la tecnologia 3D de un programa 
que ya destaco por su tematica. 



116 RIVAL SCHOOLS Las luchas entre bandas de institutos en un escenario poco comiin: 
PlayStation. 



100 



Existe el juego perfecto? Hasta ahora no- 



sotrosnolohemosvisto. 



6 THE ELDER SCROLLS: REDGUARD La saga continua, y lo hace con un titulo que se aleja 1 22 THUNDER BRIGADE Un arcade basado en conceptos sencillos, aunque muy eficaz en su 

del habitual genero de Bethesda Software, el rol, para entrar de lleno en la aventura. realization, y dotado de una particular tecnologia 3D. 
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Deer Hunter II 

La fiebre del cazador 



[/ Compafua: WIZARD WORKS 

[/ Disponible: PC CD 

[/ Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 

O Procesador: Pentium 1 33 • RAM: 1 6 MB • Tar- 
jeta 3D: No (Se recomienda) • Multijugador: No 



Tras el exito de la primera, la secuela de 
«Deer Hunter» vuelve a poner la caza a dis- 
position de los fanaticos de esta practica, es- 
ta vez con equipo mas complejo. La labor del 
jugador, no es otra que la de abarrotar su sa- 
la de trofeos con las mas preciadas cabezas 
de ciervo. Para ello usaremos nueve armas 
distintas y accesorios tan modernos como un 
GPS y todo tipo de senuelos olfativos, opticos 
y acusticos en diversos escenarios naturales. 
Aunque la calidad tecnica del programa ha 
sido mejorada,con una perspectiva en pri- 
mera persona y graficos en 3D, su desarrollo 
no es ninguna maravilla y el juego como tal 
resulta pesado y soso a no ser que la caza sea 
una de nuestras pasiones. El realismo de los 
diversos aspectos de la caza, la equipacion y 




el armamento han sido representados acer- 
tadamente, pero el resultado es un programa 
cuyo interes se ve limitado a los aficionados 
de la caza, a los que seguro en- ^ m 
candilara. ft 

A.L.M. 




Bichos: Una aventura en miniatura 

El mundo para un insecto 



/Compania: DISNEY INTERACTIVE 
S' Disponible: PC CP, PLAYSTATION 

l/V.Comentada: PC CD 

[/ Genero: ARCADE 



O Procesador: Pentium 90 • RAM: 1 6MB • Multi- 
jugador: No • Tarjeta 3D: No 




Sin que aun halla desaparecido de las carte- 
leras «Bichos», la ultima creation de Pixar, 
responsables de «Toy Story», ya contamos 
con un juego basado en la pelicula que nos 
permitira vivir una aventura desde el punto 
de vista de una hormiga. 




Nuestro objetivo, al igual que en la pelfcula, 
es el de reclutar una banda de insectos gue- 
rreros preparando la colonia para una batalla 
final contra los saltamontes y su lider, el mal- 
vado Hopper debiendo luchar, recoger items 
contando con la ayuda de varios amigos. Este 

i 



Extreme Chess Carnivores 



Un gran maestro del tablero 



De profesion matasaurios 



[/Compama: DAVIDSON/ 
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SIMON & SCHUSTER 
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[/Disponible: PC CD 
[/Genero: SIMULADOR 
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Este sobrio programa de ajedrez esta basado 
en Fritz, la potente maquina que derroto al 
campeon mundial Gary Kasparov y a su rival 
la Deep Blue de IBM. Dejando a un lado el 
atractivo grafico y centrandose el la profun- 
didad de este apasionante juego. Con «Extre- 
me Chess» podemos entrenarnos en este jue- 
go al mas alto nivel ademas de contar con 
information y comentarios que nos ayuden a 
perfeccionar nuestras tacticas. Su alto nivel 
tecnico queda fuera de toda duda y ademas 
el programa"piensa con mucha rapidez"aun- 
que se hecha de menos algun detalle grafico 
que anime el monotono interfaz.Tenemos a 
nuestra disposition varios modalidades de 
partida y un sinfin de opciones para que pueda 




ser disfrutado incluso por el mas principiante, 
ademas de una base de datos con 50.000 
partidas comentadas por maestros como 
Kasparov o Fischer. Para los aje- 
drecistas es todo un reto. 

MAX. 




[/ Compania: WIZARD WORKS 

1/ Disponible: PC CD 

[/Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 

o Procesador: Pentium 1 50 • RAM: 16MB* Mul- 
tijugador: No • Tarjeta 3D: No (Se recomienda) 



En «Carnivores» encarnaremos a un cazador 
que ha emigrado a otro planeta que vive un 
fiel reflejo del nuestro en su periodo jurasico 
en busca de emociones fuertes cazando di- 
nosaurios. Nuestro objetivo es adornar un 
santuario con los cadaveres de las fieras mas 
peligrosas para lo cual tendremos que evitar 
ser despedazado en un descuido y acabar 
siendo las presas. Contamos con senuelos y 
armas tan dispares como un fusil con mira te- 
lescopica o una ballesta hasta un total de 
diez. El entorno grafico que presenta «Carni- 
vores» es vistoso y lleno de colorido pero muy 
poco realista aunque por otro lado ofrece 
unos modelos de dinosaurios detallados y 
bien animados. Este extrano titulo no alcanza 
la profundidad de otros programas basados 




en la practica de la caza, aunque para un ju- 
gador ocasional resulta algo mas divertido y 
activo que la mayoria de ellos. Quiza su ma- 
yor interes sea el de afrontar el ^ - 
riesgo de ser devorados. 

A.L.M. W *■ 
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arcade tridimensional esta planteado desde 
un punto de vista en tercera persona toman- 
do el papel de Flik, viendonos inmersos en 
un microcosmos viviente fantasticamente 
representado, muy interactivo y lleno de pe- 
ligros, que aunque para un humano no re- 
presentan ninguna amenaza,son letales pa- 
ra un fragil insecto. Deberemos atender al uso 
de las semillas, no solo para alimentar a la co- 
munidad, si no que podran reportarnos im- 
portantes ventajas. La multitud de niveles 



que incluye pueden transportarnos desde un 
cubo de basura hasta un peligroso jardin. 
Tanto los graficos, como apartado de sonido y 
el complejo entorno tridimensional, han sido 
realizados con todo lujo de detalles. 

Pese a no contar con aceleracion grafica, la 
generation de modelos de los distintos pro- 
tagonistas,gozan de una tremenda compleji- 
dad, lo que les permite movimientos y expre- 
sses muy reales. 

A.L.M. 




Atlantis: The Lost Tales 

La civilization desconocida 



/Compam'a:CRYO 

/Disponible: PC CD, PLAYSTATION, 
M ACINTOSH 

[/ V. Comentada: PL AY STATION 
(/Genera: AVENTURA 



O Recomendado tarjeta de memoria • Compa- 
tible con raton de PlayStation 




El exito en PC de esta aventura ha motivado 
ahora su edicion para PlayStation, en la que 
tomamos el papel de Seth resolviendo puzz- 
les y relacionandose con multitud de perso- 
najes. Viajando en el tiempo nos internare- 
mos en el mundo Atlantis, una antigua 
civilization ubicada en una isla de sofistica- 
das construcciones y riquezas que ahora se 
encuentra en peligro. Nuestra labor es la dar 
con la reina Rhea, personaje clave para salvar 
Atlantis. Las animaciones preciosistas asi co- 
mo los dialogos son una importantes fuentes 
de informacion que deberemos tener en 
cuenta. «Atlantis» en su version de PSX no 



perdera un apice de calidad grafica dentro 
del estilo surrealista que envuelve la am- 
bientacion de la aventura. Esto, unido a la 
profundidad de su argumento 
sonsusprincipales bazas. 

AIM. 





SS&: Eagle Watch 

Bajo amenaza terrorista 



Biosys 

Carrera por la supervivencia 



[/ Compama: RED STO RM 

l/Disponible: PC CD 

[/Genera: DISCO DE ESCENARIOS 

O Procesador: Pentium 166 • RAM: 16 MB • Re- 
quire Rainbow Six • Tarjeta 3D: No (Se recomien- 
da) • Multijugador:Si (red local, Internet) 



Muchos aficionados de este fantastico pro- 
grama de estrategia del sehorTom Clancy ya 
echaban de menos nuevas misiones que 
afrontar para su equipo de operaciones espe- 
ciales. En esta ocasion llevaremos a cabo ope- , 
raciones antiterroristas a lo largo de diversas 
localizaciones reales basadas en otras tantas 
famosas ciudades. No obstante, este pack de 
misiones cambia en cierto modo el plantea- 
miento del programa original, ya que la or- 
ganization vive un momento de tensa paz en 
el que tendremos que concentrar nuestros 
esfuerzos mejorar la capacidad operativa en 
dos nuevos niveles de entrenamiento. Aparte, 
contaremos con la valiosa ayuda de cuatro in- 
corporaciones al equipo y tres nuevas armas 




que podremos utiiizar en las cinco nuevas mi- 
siones. En estas, la dificultad se vera aumen- 
tada considerablemente, sobre todo al ser los 
escenarios mucho mas comple- 
josyextensos. 

AIM. 





[/Compama: JUMPSTAR/TAKE2 

[/ Disponible: PC CD 

/Genera: AVENTURA 



O Procesador: Pentium 1 00 • RAM: 1 6 MB • Mul- 
tijugador: No - Tarjeta 3D: No 



En esta aventura en primera persona nuestro 
unico objetivo es el de sobrevivir afrontando 
un sinfin de amenazas.Como si de un"tama- 
gochi"se tratase, nuestro personaje tendra 
que alimentarse, descansar o acondicionar su 
temperatura corporal dentro del laberinto en 
el que se ve inmerso, para lo cual tendremos 
que interactuar con diversos objetos ubica- 
dos en el entorno. 

La realization tecnica y artistica de «Biosys» 
es de lo mas pobre en todos los aspectos, des- 
de la interfaz hasta la calidad de los graficos. 
El programa esta disenado a partir de image- 
nes representando un entorno en 360 grados, 
pero las transiciones de uno a otro pasan por 
un zoom y un sin cesar de pantallazos real- 
mente frustrantes. Por esta razon, el juego, 




ademas de provocar poco interests bastante 
incomodo de jugar. A su favor, pocas cosas, 
quiza que lo que se refiere a la ambientacion 
sonora del programa esta bas- 
tante conseguida. C | 

MAX. J I 
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| GRUPO AXEL SPRINGER 



Revista practica para usuarios de PLAYSTATION Ario I - Numero 3 



Novedad 



Pcrifcricos 



necesitas para Hsfnitar a 
tope de tu PlayStation. 



Memory Cards 
No te la iuegues 



Gum Completa 



Descubre 



Soptemefflo de 36 pags. 
coo reportajes sobre los 
luegos que van a 
arrasar este afto. 
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El cambio que ha sufrido la revista tambien ha afectado a la section de CDmania, 
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el CD que intiuimos con 
Micromania. Y como ya ocurrio hace unos meses, seguimos con la intention de que 
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e intiuir dentro 
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes. 



La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para 
despues volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos 
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros 
CDs de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la section o la demo 
que busqueis en ese instante. 




SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 (Pentium II 266) 

RAM: 16 MB (32 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 50 MB 

VIDEO: Tarjeta compatible DirectX 6.0 (Tarjeta aceleradora 3D) 



E n este juego de carreras hay que ganar a toda costa y como sea, aunque para ello sea 
necesario destruir los coches de los contrincantes. Sin embargo, no creais que el resto 
de competidores es una pandilla de angelitos; todo lo contrario, intentaran hacer lo 
propio con vosotros y reduciros a cenizas. Para ello, los coches estan equipados toda suerte de 
armas a cual mas destructiva. «Dethkarz» es un arcade que rebosa action trepidante. El juego 
tiene tres modos distintos de competition e incluye posibilidad de jugar en multijugador por 
LAN o modem/cable. En la demo solo es posible correr en el circuito de Metro City. 



MOVIMIENTO: Cursores 
DISPA RO: Shift 
CARGARARMA: Mantener 
pulsado Shift 
SUBIR MARCHA: Q 
BAJAR MARCHA: A 



Dethkarz 



CONTROLES BASICOS: 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 
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| Wild Metal Country | 




CONTROLES BASICOS: 


urante siglos, nadie ha visitado los tres planetas proscritos del sistema Tehric, que 




ORUGA IZQ: 5 y 2 (tecl. num.) 


1 fueron abandonados por el hombre cuando las unidades militares altamente auto- 


1 

I r .Trwj 


ORUGA DERECHA: 6y 3 (ted. 


s' matizadas tomaron el poder. Estas maquinas fueron disenadas para proteger los 




num.) 


nucleos de energia de posibles invasores, pero cuando tomaron constancia de ellos mismos, 




TURBO: + (tecl. num.) 


eliminaron a todo ser vivo del sistema. Ahora debes recuperar los nucleos de energia. Esta 




GIRAR TORRETA: 4 yS 


demo tambien incluye soporte multijugador, en la que tomaremos el papel de unos merce- 




SUBIR TORRETA/DISPARAR: 


naries que tienen que derrotar a sus rivales para recuperar los nucleos que tienen. 




Espacio 


(Requerimientos Minimos (Recomendados) ) 


r 




SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 (Pentium 200) 
RUM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 28 MB 
VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D 








l ittfrrif e. 






CURSORES: Movimiento 
ESC: Menu 

CTRL: Usar/atacar/hablar 

ALT+FLECHA: Vistas 

ALT: Defender con la espada 

ESPACIO: Saltar 

H: Usar pocion de salud 



CONTROLES BASKOS 



Actualization PC Futbol 7 



O s ofrecemos en exdusiva la actualization de «PC Futbol 7» hasta la jornada 23. Esta 
actualization mejora ciertos aspectos del juego, como una optimization del rendi- 
miento en PCs de gama baja. Intiuye una nueva version del Manager y del motor del 
juego, aparte de actualizar el seguimiento y la base de datos. Para instalar la actualization se 
necesita la instalacion completa del juego original y unos 200 MB extras de espacio para que 
se instale correctamente. La actualization, al modificar el engine y del manager del juego, 
consigue que los tiempos de calculo y carga sean mas reducidos que los del original. 



( Requerimientos Mi'nimos (Recomendados) ) 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 100 
MEMORIA: 16 MB 

Requiere instalacion completa PC Futbol 7 



SimCity 3000 



DEMO 



Tanktics 



V uelve uno de los juegos mas famosos y populares en este genero de la simulation, 
«SimCity». En este juego hay que construir una ciudad y procurar que esta sea lo mas 
prospera y habitable posible para de esta forma atraer a mas habitantes y hacer que 
la ciudad crezca. El simulador situa al jugador en la position de alcalde de la ciudad con ple- 
nos poderes para construir todo tipo de edificios, definir zonas, construir carreteras, estable- 
cer Imeas de transpose publico, etc. Una caracteristica notable de este juego es la posibilidad 
de bajarse edificios famosos de Internet. En esta demo solo se puede jugar en una ciudad. 



E l programa «Tanktics» lo es de estrategia en tiempo real con mucho sentido del humor. 
Nuestro objetivo es derrotar a los malvadosTanques Oscuros. Para ello tendremos que 
construir nuestros propios tanques a partir de los restos que encontremos por el esce- 
nario. Los distintos escenarios que tiene dependen de la era que hayamos elegido, pudiendo 
ser esta la Prehistoria, la Edad Media, Edad Moderna o el Futuro. En la demo que os presenta- 
mos en exdusiva, podeis jugar un nivel de la Prehistoria, en la que debereis acabar con todos 
los tanques enemigos y con sus bases de construction, para evitar que aparezcan mas. 



Requerimientos Mi'nimos (Recomendados) 

SO: Windows 95 • CPU: Pentium 166 (233)' RAM: 32 MB 
ESPACIO EN DISCO: 140 MB' VIDEO: SVGA de 2 MB (4 MB) 
AUDIO: Tarjeta compatible DirectX 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 
No se ban especificado 
ESPACIO EN DISCO: 46 MB 



CONTROLES BASICOS: 



CONTROLES BASICOS: 

RATON: Todos los comandos disponibles 



RATON: Todos los comandos disponibles 






The Elder Scrolls: Redguard 



E ste titulo es un juego de rol y aventuras en el que tomareis el papel de Cyrus, un mer- 
cenary que vuelve a su hogar despues de un largo periplo por lejanas tierras del que 
no pensaba volver jamas, ya que cometio un acto terrible que le llena de deshonra. 
Cyrus tendra que buscar a su hermana que ha desaparecido y conseguir su perdon, puesto 
que hace diez ahos asesino a su marido. Para ello, Cyrus tendra que enfrentarse a Lord 
Richton, un despota cruel y asesino que tiene subyugado a su pueblo. En esta demo podreis 
moveros por la isla de Stros M'kai y no es posible cambiar de isla ni introducirse en las casas. 



( Requerimientos Mi'nimos (Recomendadosjj 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 166 

RAM: 32 MB • ESPACIO EN DISCO: 64 MB 
VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D 
AUDIO: Tarjeta de 16 bit 






Uprising 2: Lead and Destroy 



E l programa «Uprising 2: Lead and Destroy» es un arcade en el que tomamos el papel de 
un general que debe acabar con los ejercitos aliemgenas que pretender invadir el pla- 
neta. El jugador va sentado en un hovertanque, desde el que podra dirigir a sus ejerci- 
tos. La demo que os ofrecemos incluye un tutorial con el que podreis tomar un primer con- 
tact con el intuitivo interfaz de comando y con las unidades que trendreis a vuestro mando. 
Tambien incluye una mision individual, con la que probar las poderosas armas que tienen las 
unidades del juego que aparece, como la infanteria o los bombarderos. 



^ Requerimientos Mfnimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 (Pentium 200) 

RAM: 32 MB (48 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 46 MB 

VIDEO: Tarjeta SVGA de 2 MB (Tarjeta aceleradora 3D) 
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AVANZAR: W 
RETROCEDERrS 
APUNTAR Y MOVIMIENTO: 
Raton 

ARMA PR I MARI A: Boton 
izquierdo del raton 
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DEMO 



CONTROLS BASICOS: 






E n esta demo os encontrareis pilotando un gigantesco Mech por las calles de una Ciu- 
dad futurista e inmersa en una cruenta guerra civil. La ciudad en si parece que tiene 
vida propia y os encontrareis con innumerables peatones y vehiculos que huiran des- 
pavoridos a la vista de robots enormes disparando toda dase de proyectiles.EI juego es un 
trepidante arcade en tercera persona en el que os tendreis que enfrentar con los temibles 
Mechs de la guardia personal de SOVKhan.Tened en cuenta que la demo es una version pre- 
alpha y no esta ajustada para funcionar en equipos poco potentes y sin tarjeta aceleradora. 



( Requerimientos Mmimos (Recomendadosf) 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 166 



RAM: 24 MB 

ESPACIO EN DISCO: 80 MB 
VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D 





BOTONES RATON: Armas 
S: Saltar 

FLECHA IZQUIERDA: Giro 
izquierda 

FLECHA DERECHA: Giro 
derecha 
A: Avanzar 
Z: Retroceder 
C: Cambiar arma 
CTRL: Recoger objeto 




CONTROLES BASKOS 



-.J.j ! 



APUNTAR: Raton 
MOVIMIENTO: Cursores 
DISPARAR/ATACAR: Boton 
izquierdo del raton 
USAR OBJETO: Boton derecho 
del raton 



E n esta nueva demo de «Thief:The Dark Project» jugareis una mision en el modo asesi- 
no en la que tendreis que robar en una casa y perseguir sin ser notado a los autores de 
un intento de asesinato que casi le cuesta la vida al protagonista del juego. Tened en 
cuenta que, aunque el juego es en primera persona, no se trata de ir masacrando a todo el que 
se ponga por delante, sino todo lo contrario. Para triunfar en «Thief» es necesario pasar todo 
lo desapercibido posible y hay que prestar especial atencion a aspectos como el ruido que 
hacemos, el material sobre el que andamos, camuflarse en las sombras, etc. 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 200 (Pentium II 266) 

RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 60 MB 

VIDEO: Tarjeta SVGA de 1 MB (Tarjeta aceleradora 3D) 







EPIS0D10 U 



Tu tripuldc iun se ha 
amotinado, pero no 
te preocupes. Recoge 
la botella do la 
arena y habla con 
Haggis sobre el 
tdnico gue guarda a 
un lado suya. 

Uisita ahora el 
hotel (el edificio 
grande sobre la 
colina) y adentrate 
en el patio, 
exaninando la olla, 
la barbacoa y la 
ualla . Entra por fin 
en el restaurante y 
sigue por la puerta 
del Fondo, donde 
ueras un enorne 
queso y una neuera 
con un in^n del Big 
Whoop. Cogelo. 



Mensaje en una Botella 



E n esta pelicula podremos ver juntos a tres actores de renombre: Paul Newman, Kevin 
Costner y Robin Wright Penn en un film romantica en el que una mujer se encuentra una 
apasionada declaration de amor en una botella a la deriva y, obsesionada, decide ir en bus- 
queda del autor de la carta. Os ofrecemos un trailer en formato AVI de la misma. 






Messiah 



C on el nombre de «Messiah» aparecera en breves fechas un arcade 3D diferente a lo que 
habiamos visto hasta ahora dentro del genero. En el podremos encarnar el papel de un 
angel -Bob- que ha sido enviado al mundo terrenal con la mision de destruir a las fuerzas 
del mal que estan convirtiendo la Tierra en un verdadero infierno -nunca mejor dicho- y 
todo ello lo debera hacer siguiendo los designios de Dios, daro esta. Mientras esperamos que 
aparezca el juego, podeis ir abriendo boca con la preview que os ofrecemos del mismo. 



Wages of SiN 



E l primer paquete de misiones que sale al mercado para el arcade «SiN» se llama «Wages 
of SiN». Incluye, ademas de nuevas armas -algunas realmente espectaculares- y nuevos 
niveles para el modo multijugador, una historia totalmente diferente con 20 niveles y 10 ene- 
migos a los que eliminar, ademas de un nuevo jefe, Manero, que nos hara la vida un poco mas 
dificil, si es que eso puede llegar a ser posible. 



Solucion Interactiva 
The Curse of Monkey Island 

C omo todos los meses, os ofrecemos la solucion interactiva de un juego en el CD-ROM de 
demos. «The Curse of Monkey lsland» es la tercera parte de la mas famosa saga de aven- 
turas graficas. Si Guybrush Threepwood no pudo con LeChuck, esta vez, con la solucion inte- 
ractiva de Micromania, no tendra escapatoria. 



Parche Baldurs Gate 

E ste parche corrige una elevada lista de fallos que tenia el funcionamiento del juego, y que 
afectaba al desarrollo de la historia. Algunos hechizos han sido corregidos, como por 
ejemplo el proyectil magico, que ahora es mas rapido. 

Este parche no afecta a las partidas grabadas y es necesario para las partidas multijugador. 
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® 

TEMPORADA 1998/99 



VIDEOJUEGO OFICIAL DE LA UEFA CHAMPIONS LEAGUE 



EL JUEGO 



Desaffo y la posibilidad de creartu "Equipo de Ensuefto". 

Caracterizado por modelos precisos de los estadios europeos 
m&s famosos. 

Comentarios en tiempo real de los comentaristas oficiales de la 
LIGA DE CAMPEONES UEFA: Jose Angel de la Casa, Michel 
y la colaboracibn especial de Toni Garrido. 

Animaciones realistas de los modelos realizados con captura de 
movimlento. 

Estadfstlcas actualizadas de la temporada 1998/99 visualizadas 
en magnfficos gr£ficos en alta resolucibn. 



LA LIGA DE CAMPEONES UEFA: La unica competicibn que une la 
pasibn, el juego y el fervor del mejor futbol europeo. Vive la emocibn 
en cada segundo de la temporada 1998/99 del campeonato m£s 
excitante del mundo. 

• El vfdeojuego oficial de la UEFA de la temporada 1998/99. Incluye 
los equipos, los nombres de los jugadores, las camlsetas, los 
escudos y los patrocinadores reales de la temporada. 

• Todos los ganadores de las pasadas ediciones desde los tiempos 
de la Copa de Europa hasta los dfas del presente Torneo. 

• Multiples Modos de Juego incluyendo la LIGA DE CAMPEONES 
UEFA, Partidos de Exhibicibn, Torneos Personalizados, Modo 
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LucasArts 

La fuerza 
tiene un 
nuevo rostro 

La segunda quincena del pasado mes de Fe- 
brero fue el momento escogido por LucasArts 
para dar a conocer, oficialmente, lo que todo 
el mundo intuia y venia convirtiendose, poco 
a poco, en un secreto a voces. La nueva trilo- 
gia del universo cinematografico «Star Wars», 
que comenzara este ano con «La Amenaza 
Fantasma»,el Episodio I de la serie,tendra su 
referente informatico en un niimero, por aho- 
ra indeterminado pero cuantioso de juegos 
para PCyconsola. 

En una exdusiva presentation que tuvo lugar 
en las oficinas que la compama posee en San 
Rafael, California, en los limites de San Fran- 
cisco y muy cerca del Rancho Sky walker, los di- 
senadores y programadores de los dos prime- 
ros titulos basados en la nueva pelicula 
mostraron a Micromania, yotros representan- 
tes de la prensa europea, lo que van a ser «Ra- 
cer» y «La Amenaza Fantasma», arcade de ca- 
rreras y aventura 3D, respectivamente. 

La apuesta -sobre seguro- de LucasArts con 
estos dos proyectos va a permitir a los inte- 
grates de los equipos de desarrollo de la 
compama, "abandonar" los juegos protagoni- 
zados por Luke, Han Solo y los conocidos per- 
sonajes de la primera trilogia cinematografi- 
ca, apareciendo ahora, entre otros, Anakin 
Sky walker antes de ser atrapado por el Lado 
Oscuro, Darth Maul — lider de los Sith— , el jo- 
ven Obi-Wan Kenobi, su maestro, Quin-Gon 
Jinn, amen de un Yoda hecho todo un chaval, y 
algun que otro oscuro personaje, como el Se- 
nador Palpatine, que acabara convirtiendose 
con el tiempo en el perfido Emperador de so- 
bra conocido. 

Aunque es solo el comienzo de lo que promete 
ser -aunque ni se afirma ni se desmiente, an- 
tes de que acabe el ano habra mas titulos pre- 
parados con la base de la pelicula- una nueva 
y fascinate era en la historia de LucasArts, 
sirvan estas paginas como exdusivo aperitivo 
para todos los lectores de Micromania, de algo 
que puede convertirse en el autentico bom- 
bazo de la temporada. Unos juegos que, mu- 
cho antes de lo que todos podeis pensar, esta- 
ran disponibles en el mercado, puesto que su 
lanzamiento coincidira -salvo catastrofe- 
con el estreno de la pelicula en Estados Uni- 
dos . . . Es decir, en brevisimo tiempo. 






I concepto original de «Racer», independientemen- 
te de su base argumental tomada de cierta espec- 
tacular secuencia de «Star Wars. Episodio 1. La 
Amenaza Fantasma»-,no parece excesivamente 
original, a primera vista. Se trata, basicamente, de 
unjuegode carreras. 

Pero ni Lucasfilm hace peliculas normales, ni LucasArts se ca- 
racteriza por ofrecer juegos que son "simplemente" algo co- 
nocido. Asi, y con unas fantasticas aeronaves como protago- 
nistas, combination de hovercraft y misil teledirigido -los 
podracer-, tal y como apareceran en la pantalla grande, la 
compama ha realizado un esfuerzo especial, en diseno de ac- 
tion y opciones de juego, para ofrecer al usuario algo diferen- 
te en el genero de los juegos de carreras. 

El jugador asume, en principio, la identidad del nino Anakin 
Skywalker, un muchacho diferente a los otros puesto que esta 
competition, y este tipo de naves, no estan al alcance de cual- 
quiera. De hecho, y aunque aun no se ha desarrollado en todo 
su potential, la intensidad de la Fuerza en Anakin es la res- 
ponsable de que el sea el unico ser humano capaz de pilotar 
semejante vehiculo, que requiere de unas extraordinarias do- 
tes, habilidad, reflejos y concentration, para no estrellarse a 
las primerasde cambio. 

Uno de los mayores desafios para los disehadores de «Racer» 
fue conseguir una sensation de velocidad vertiginosa, que 



©El equipo 



Los maximos responables de «Racer» fueron los encargados de la presentacion del 
producto en nuestra visita a las oficinas de LucasArts. 

Todo comenzo con Tom Byron, jefe de marketing del producto, y Brett Tosti, jefe de 
produccion de «Racer», con un comentario general de las caractensticas del juego. 
Su estilo, genero, plataformas disponibles, opciones basicas, etc. Tosti fue el encar- 
gado de poner a prueba la version beta que se mostro a los representantes de la 
prensa -y el encargado de las disculpas ante los "cuelgues" que de vez en cuando 
daba el ordenador, algo logico teniendo en cuenta que, en las fechas en que se pre- 
sento el producto, aun le quedaban por delante mas de 3 meses de desarrollo-. 

El momento mas interesante llego cuando Jon Knoles y Eric Johnston, jefes del de- 
sarrollo de «Racer», se lanzaron a comentar los pormenores tecnicos y de diseno 
del juego. Asi, descubrimos que aun quedaban por implementar multitud de efec- 
tos visuales, depuracion de simulation fisica, opciones extra de juego, soporte ana- 
dido de nuevas tecnologias de audio, aunque muchas otras incognitas quedaron 
en el aire, como algun modo extra de juego multiusuario, o soporte de AMD 3D Now! 
La anecdota de la presentacion llego cuando un colega de la prensa italiana pre- 
gunto sobre una posible version para 
futuras consolas (Dreamcast, PlaySta- 
tion 2. . .) y con una inocencia sorpren- I 
dente, Knoles giro la cabeza hacia los I 
representantes de la compama y pre- 

gunto:"£Podemos hablar de Dream- j, - 

cast?" desvelando asi todo el 
En cualquier la matizacion llego 
con un: "habra futuras versiones para 

otras plataformas." ! . * UJL,, 



La velocidad 
Mi segun 

i % * * 

LucasArts 



|Hnao en una de las secuencias mas impactantes de la nueva 
^pilicula «Star Warsw, «RaceP) es un titulo con el que LucaArts quiere 
^ttbrir las exigencias de los jugadores de arcades de carreras mas 
Hfrigentes. Un juego de action frenetica que, con el telon de fondo 
W de personajes como el joven Anakin Skywalker, pretende ofrecer la 
f sensation de velocidad mas vertiginosa jamas conseguida, con toda 
la calidad de que LucasArts es capaz. 
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ARS EPISODE I. 



i!T?l Micromania 




Racer 



En preparacion: PC CD, NINTENDO 64 • Genero: ARCADE 







Mejorar es la clave 



Como en todo buen arcade de compe- 
tition que se precie, «Racer» no es una 
exception, ni mucho menos, en cubrir 
con todo detalle un apartado como el 
de la mejora de los vehiculos. Sin em- 
bargo, va mucho mas alia de lo que se 
puede encontrar en otros juegos de es- 
te genero. Lo que LucasArts ha hecho 
con el diseno de las mejoras en el jue- 
go es afrontar este aspecto desde una 
doble vertiente. Por un lado, en los 
hangares podremos adquirir determi- 
nados artefactos que potenciaran las 
capacidades de nuestro vehiculo -co- 
mo motores, turbos, frenos, etc.- en el 
estilo mas dasico. 

Pero existe un segundo camino, tan o 
mas importante que el de los "gad- 
gets" en si, que es la adquisicion de an- 
droides mecanicos, que podran traba- 
jar, reparar nuestro pod, optimizarlo y 
adecuarlo segun las necesidades y exi- 
gences que el usuario quiera cubrir. 



fuera lo bastante real para ser simulada,sin que el producto 
resultara injugable. 

La teorfa del guion cinematografico de «La Amenaza Fantas- 
ma» nos dice que estos vehiculos pueden alcanzar velocidades 
superiores a las 500 millas por hora. Y si el reto de simular esa 
velocidad, con todo tipo de efectos fisicos reales era grande, no 
lo era menos el disenar unos circuitos tan grandes -y plaga- 
dos de atajos, trampas y recovecos- que permitieran que cada 
vuelta a los mismos pudiera llegar a durar varios minutos. Pe- 
ro asi se esta haciendo. 

La base tecnica de «Racer» se encuentra en una evolucion del 
engine de «Rogue Squadron», aunque casi todo se ha realiza- 
do partiendo de cero. Como los efectos visuales que incluyen 
diferentes condiciones atmosfericas, niebla, humo, lluvia, etc. 
asi como reflejos, variados tipos de superficie, depurados al- 
goritmos de IA y colisiones. . . 

Pero, aun asi . . . <;c6mo hacer diferente un juego de carreras, 
de otros titulos ya conocidos? Se trata de velocidad, y no de 
lucha, asi que no hay armas, exceptuando las cargas que po- 
damos efectuar contra nuestros competidores. La respuesta 
esta en las naves. Se trata de una especie de trineos arrastra- 
dos por dos poderosas turbinas. Cada una de estas turbinas se 
puede manejar de forma individual lo que, por otro lado, ha 
facilitado ciertos sofisticados detalles de diseno de control de 
las naves, puesto que se preve que, por ejemplo, en la version 



PC se puedan conectar dos joysticks -induyendo soporte For- 
ce Feedback-, dejando cada uno de ellos para manejar una 
turbina concreta, en aceleracion y uso de los frenos de aire que 
poseen,y hasta pedales. 

Como en anteriores juegos de LucasArts para PC, la acelera- 
cion por hard se basara en D3D, con lo que se cubre la totalidad 
de tarjetas graficas existentes. Pero a mayor potencia, mayores 
prestaciones, pudiendo llegar hasta 1024x 768 puntos de re- 
solution. Otro punto importante sera la option multiusuario. 
En PC se soportara juego en red local (8 jugadores mmirno) y 
conexion directa, con la duda de competition en Internet -no 
es seguro que se consiga una velocidad adecuada- Para Nin- 
tendo 64 es seguro que habra pantalla partida para dos juga- 
dores, pero no que se llegue a soportar cuatro simultaneos. 

La disponibilidad de circuitos y podracers es otro punto desta- 
cable del juego. Entre los primeros, se calcula que el numero 
incluido rondara los 24 (con nombres como Aquilaris, Oovo VI, 
Mon Gazza, Audo Prime, Ord Ibanna, Baroonda, Malastare o 
Tatooine), aunque en N64 posiblemente seran algunos me- 
nos, y entre las naves se partira de una oferta initial de seis, 
para concluir en mas de una docena. 

En definitiva, parece que LucasArts, una vez mas, pretende 
romper todas las reglas establecidas y todos los precedentes 
posibles, con la oferta de un atractivo titulo capaz de llegar 
donde otros no hanpodido. 
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® Real como el cine mismo 



Mirad estas imagenes, e intentad discernir cuales perte- 
necen a la pelicula, y cuales son secuencias cinematicas ba- 
sadas en imagen prerenderizada, que se induiran en el 
juego. La obsesion por el detalle llega a tales extremos 
que, induso en un arcade como «Racer», donde ciertos as- 
pectos secundarios quedan relegados en otras compamas 
a un mero elemento cosmetico, en LucasArts es un factor 
de suma importancia. Por supuesto, la gran ventaja con 
que cuenta en la compama es tener detras el apoyo de la 
gran factoria de Lucas -IL&M y demas-, cosa que no todos 
pueden disfrutar, pero se puede apreciar como «Racer», 
pese a su aparente sencillez de concepto, quiere llegar a 
ser un producto destacado, por multiples factores. 
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Micromam'a 






En la piel del Jedi 

El segundo tltulo presentado por LucasArts con el argumento de la nueva 
pelkula «Star Wars» fue radicalmente diferente de la propuesta hecha 
con «Racer». «La Amenaza Fantasma» -el juego se llamara exactamente 
igual que la pelkula- es una aventura... pero que no tiene nada que 
ver con las aventuras que ya ha realizado LucasArts. jllna nueva locura 
de la compama? 



ras el radical cambio llevado a cabo en cierto estilo 
de diseno en la ultima aventura de LucasArts, 
«Grim Fandango», parece que la compama ha des- 
cubierto un nuevo camino.Sf, las tres dimensioned 
finalmente, han acabado imponiendose en los con- 
cepts de diseno, y «La Amenaza Fantasma» sera el primero en 
aplicar, en toda su extension, esta idea. 

No hablamos de una verdadera aventura grafica con un cierto 
estilo "moderno','como ocurria con el tltulo mencionado. Muy al 
contrario, «La Amenaza Fanta$ma» es justamente el concept 
contrario aplicado a videojuego, esto es, una combination de 
action y aventura en 3D, con ciertas gotas de estilo clasico -que, 
casi unicamente, se aplicaran a ciertas escenas de dialogos, en 



Micromama 






Espiritu iedi 

Los protagonistas absolutos de la pelicula -«Star Wars. Episodio 
1. La Amenaza del Fantasma»-, y de este nuevo juego, son Caba- 
lleros Jedi, como se podia imaginar. Como tales, ciertos poderes 
especiales derivados del control y uso de La Fuerza nos acompa- 
naran a lo largo de toda la aventura. 

Sin embargo, no solo de La Fuerza viven los Caballeros jedis, y en 
ciertas ocasiones el combate directo se impondra, para salir con 
bien de emboscadas y ataques a que nos veremos sometidos en la 
aventura. Asi, el sable laser -fiel companero de los jedis- se con- 
vierte en nuestro mejor amigo y aliado, siendo un perfecto y po- 
deroso metodo de ataque y defensa. 




las que habremos de seleccionar una cierta respuesta- Asi, la 
ultima produccion LucasArts, y segunda basada en la nueva pe- 
licula «Star Wars»,tras «Racer»,esta mas en una linea de juegos 
como «Tomb Raider» o «Resident Evil», que en la de cualquier 
titulo salido antes de la factoria Lucas. 

[Se trata de un paso inteligente? Al menos, y segun nos co- 
mentaron en la presentation que tuvo lugar en las oficinas de 
la compama,era un paso necesario. 

El unico titulo realmente 3D que 
LucasArts tiene en preparation, 
aparte del que nos ocupa ahora, es 
decir «lndiana Jones & The Infernal 
Machine», parece que se va a retra- 
sar algo mas de lo previsto, y la 
compama no puede permanecer 
ajena a un genero que, did a dia, va 
cobrando mayor pujanza. Por lo 
tanto, y con el estreno de «La Ame- 
naza Fantasma» en cine, la ocasion 
era perfecta. 

Sin embargo, no es directamente 
LucasArts quien se esta encargan- 
do del desarrollo del juego -pese a su importancia y simbolis- 
mo- Big Ape, un equipo de desarrollo externo, que ya ha tra- 
bajado con Lucas en numerosas ocasiones «Herc's Adventuress 
«Zombies Ate my Neighbours)), etc - es el encargado de dar for- 
ma a esta novisima produccion. Por supuesto, este equipo esta 
contando con todo el diseno original del film, asi como el so- 
porte de sonidos, escenas cinematicas, etc., procedentes del 



area cinematografica de Lucas y, con todo ello, estan creando 
un titulo que pretende seguir la accion de la pelicula con la ma- 
yor fidelidad posible, recreando no solo los escenarios,sino toda 
situation, personaje y posible variacion sobre un argumento es- 
crito, como es obvio, por el mismo George Lucas. 

Nada mas comenzar a jugar, «La Amenaza Fantasma» nos lla- 
mara la atencion por varios motivos. El primero, es el diseno 



grafico. Aparte el entorno totalmente 3D, observaremos como 
la perspectiva escogida para la representacion grafica del mis- 
mo coloca una camara en piano picado, siguiendo a los pro- 
tagonistas desde atras, y moviendo el escenario en torno su- 
yo... ^protagonistas? Oh, bueno, aquellos despistados que 
aun no hayan oido nada sobre el argumento de la pelicula, 
quizas no sepan que la trama de la misma habla de un tal 



Obi-Wan Kenobi, en sus tiempos mozos, y de su maestro Jedi, 
Quin-Gon Jinn. Asi, el juego nos dara la posibilidad de escoger el 
control directo de uno de los dos,al comienzo,aunque los chicos 
de Big Ape no quisieron desvelar si, a lo largo de la accion, no 
tendriamos finalmente que manejar a ambos, alternando el 
control, en ciertas ocasiones. 

Cada vez que encontremos un personaje en nuestro camino, con 
el que podamos conversar, la camara reali- 
zara un zoom y una serie de respuestas 
-al mas viejo estilo SCUMM- aparecera 
en pantalla, para dejarnos desarrollar un 
dialogo de la manera mas conveniente. 

Y, con esto, podemos darnos cuenta de que 
casi todo en «La Amenaza Fantasma» sera 
accion. Exceptuando estas escenas, casi la 
totalidad del juego nos planteara comba- 
tes -armados con nuestro sable laser-, 
plataformas, pequenos puzzles y recogida 
de objetos, para poder avanzar. 

Con todo esto, ^promete «La Amenaza 
Fantasma» ser un buen juego? En princi- 
pio, todo apunta en esa direction, mucho 
mas teniendo en cuenta qu, LucasArts no ha querido sacrificar 
jugabilidad, ambientacion ni posibilidades de satisfaccion por 
tecnologia. Pero, en referencia a este importante apartado, lo 
que aun es una verdadera incognita es si este primer acerca- 
miento real de LucasArts a las tres dimensiones se saldara con 
la calidad a que nos tiene acostumbrados en otras areas. Es- 
peraremosimpacientes. 




La herenda de la aventura grafica 

El unico espacio dejado por Big Ape y LucasArts al estilo dasico de la 
aventura grafica reside en los numerosos dialogos que se desarro- 
llaran en «La Amenaza Fantasma», con todo tipo de personajes. Re- 
cordad, tambien, que muchas de las situaciones estaran sacadas di- 
rectamente del argumento de la pelicula, con lo que la ambien- 
tacion y la solidez de la historia estan aseguradas en este punto. 
Ademas, y esto es importante, LucasArts asegura que la aventura 
estara integramente localizada al espanol en el momento de su 
aparicion en nuestro pais, que sera... bueno, digamos que muy 
pronto, para no desvelar todo el misterio. 
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[/GeneroSIMULADOR ESPACIAL 



Mucho tiempo hemos tenido que 
esperar para ver como «X-Wing» 
entraba por fin en la aceleracion 
3D. Pero en LucasArts han querido 
mantener la esencia del simulador 
de combate espacial, y aunque salta 
a la vista el empleo de gran parte 
de los recursos graficos actuates, 
hay un cierto aire conservador que 
si hace que «X-Wing Alliance» sea 
menos espectacular de lo esperado. 





O Procesador: Pentium 200 MHz • RAM: 32 
MB • Tarjeta 3D:Se recomienda (tarjeta con 
4 MB)* Multijugador: Si (red local, modem, 
Internet, serie) 



TECNOLOGfA: 


70 


ADICCION: 


92 
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La conexion de las misiones en 
un guion puramente cinema- 
tografico y su complejidad ase- 
guran tantas variantes que es 
imposible aburrirse. Los grafi- 
cos son buenos, pero eso es 
muy poco para lo que se espe 
ra de la joya de la corona de 
LucasArts. Todo el universo de 
«Star Wars» en un gran simula- 
dor de combate espacial es 
una combinacion irresistible. 
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Entra en la leyenda rebelde 



Hay una forma mas sencilla de resumir esta 
idea de continuidad: la vida sigue igual. El 
significado puede tomarse desde varios pun- 
tos de vista. El mas optimista dara saltos de 
alegria porque se mantiene ese espiritu indo- 
mito de los combates espaciales basados en 
la destreza en el pilotaje, la estrategia y la 
compenetracion con los hombres ala. Pero es 
posible que a pesar de aumentar la resolu- 
tion, anadir filtros de texturas y, en definitive 
actualizar todo el apartado audiovisual, los 
"sky walker" mas exigentes se pregunten por 
que no se ha alterado el engine para saltar al 
entorno 3D real, o por que no se mejoran las 
explosiones, que siguen siendo pauperrimas. 

MISIONES DE CINE 

Las mas de cincuenta misiones desarrollan un 
complejo hilo argumental del que os ofrece- 
mos una narracion mas detallada en la guia. 
Los objetivos de las misiones van desde el 
simple ataque y defensa, a operaciones de es- 
pionaje, robo, escolta, infiltracion, explora- 
cion, etc. Todas estan muy bien construidas 
mediante objetivos primarios y secundarios 
para que no decaiga la accion.Lo mas desta- 
cable de cara a reproducir toda la experien- 
ce de ser un piloto de la guerra de las gala- 
xias reside en no limitarse a disparar a todo lo 
que se mueva y a pilotar bien, habra que usar 
la cabeza -la fuerza- para hacer frente a si- 
tuaciones imprevistas, esperar el momento 




Para destruir el escudo de un destructor hay que 
atacareste punto. 




Un grupo de hombres ala bien compenetrado es un 
arma devastadora. 



Se debia haberdadoel 
salto al entorno 3D real, 
en vez de modificarlo 



justo y desarrollar tacticas con los hombres 
ala. La dificultad de las misiones ha crecido 
bastante porque cualquier error tactico o el 
dejarse veneer por un impulso dara al traste 
con la mision, y el tiempo disponible para ca- 
da accion es muy limitado. 

El pilotaje mantiene las caracteristicas y el 
estilo de la saga, y hasta la mayor parte de las 
tedas de control son las mismas, toda una 
ventaja adicional para los que tienen tantas 
medallas en su casillero que guardan los fi- 
cheros de sus pilotos como oro en pano. El 
ABC para no ser rapidamente desintegrado es 
tener los ojos en los sensores delantero y tra- 
sero, seleccionar los objetivos en la pantalla 
CMD y repartir la energia de la nave entre los 
escudos, el motor y los laseres. El conoci- 
miento del variado armamento disponible 
tambien es muy importante para no desper- 
diciar misiles contra los fulgurantes cazas Tie 
o para desarmar una nave mediante las ar- 
mas de iones. Pero son la punteria y la des- 
treza en realizar las maniobras las habilida- 
des que determinaran si llegaremos lejos en 
nuestra carrera como pilotos de la Alianza. 

ELHALCON MILENARIO 

Conocer que dase de nave llevamos entre 
manos es vital durante el combate, y a los im- 
prescindibles X-Wing, A-Wing, Y-Wing y B- 
Wing se han unido el Halcon Milenario y los 
transportes Corellian. Estas incorporaciones a 
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Lajugabilidady la 
tematica de «Star 
Wars» son sus mejores 
bazas, asi como el 
sonido 3D 



^ / 




Hay mas de 200 naves y es fundamental conocer las 
caracteristicas de cada una para saber como poder 
enfrentarse a ellas. 



la flota se caracterizan por tener un segunda 
perspectiva de juego, la torreta laser, a la que 
muchas veces tendreis que subir para de- 
fender la retaguardia, mientras el robot se 
encarga de pilotar la nave. Esta solucion es 
especialmente eficaz durante las operaciones 
de aterrizaje en estaciones bajo ataque ene- 
migo, porque estas naves han sido disenadas 
para poder acoplarse a distintos contenedo- 
res, recoger prisioneros, etc. En cuanto al res- 
to de los cazas, naves y estaciones, hay mas 
de 200 modelos, con novedades casi incalifi- 
cables. El diseno esta basado en los originales 
de la saga cinematografica. Las grandes na- 
ves, como los destructores Imperials, las fra- 
gatas, corbetas, cruceros y cargueros ya no 
son un gigantesco bloque de metal; se divi- 
den en estructuras daramente diferenciadas 
que contienen sistemas de laser, propulsion, 
etc. Por ejemplo, se pueden destruir las cupu- 
las del puente de mando de los destructores 
Imperials para inutilizar el escudo y aho- 
rrarnos cientos de disparos. 

De igual forma, algunas de estas grandes na- 
ves, las estaciones, bases y plataformas, tie- 
nen zonas interiores que pueden atravesarse 
si medimos bien las distancias y nuestros re- 
flejos nos permiten esquivar los innumera- 
bles obstaculos. Para seguir con el ejemplo de 
los destructores Imperials, es posible -aun- 
que harto dificil por culpa de cientos de bate- 
rias laser- entrar en su hangar para activar 




Los gigantesco conductos de la Estrella de la Muerte pueden llegar a estrecharse hasta limites donde parezca 
inevitable el impacto, lo que hara que maximicemos la atencion sobre el control de la nave. 




No es aconsejable quedarse demasiado tiempo 
contemplando las explosiones, los restos pueden 
golpearnuestra nave. 
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Entrar en el vientre de un destructor Imperial es 
un suicidio, pero si llega a resultar exitosa es su 
punto mas vulnerable. 



una bomba y salir de alii al maximo de acele- 
racion posible. 

Los graficos no parecen justificar la gran can- 
tidad de tiempo empleada en el desarrollo 
del programa. No se puede negar que las na- 
ves son mucho mas detalladas gracias al em- 
pleo de resoluciones de hasta 1.600x1.200 
puntos y que tienen sombreados para acen- 
tuar la separacion de los distintos modulos 
que integran las estructuras. Los filtros de 
texturas bilineales no son los mejores que 
hemos visto, pero cumplen con su cometido. 
El problema es que algunos efectos, como la 
luz dinamica o las transparencias, estan in- 
frautilizados, y un juego de este tipo es el ide- 
al para emplear al maximo estos recursos. La 
utilization del color tambien es algo escasa si 
la comparamos con otros juegos del genero 
como «Darklight Conflict o «Xenocracy», y 
no digamos ya algo mas arcade como «Forsa- 
ken». Los efectos visuales de las explosiones 
siguen siendo muy pobres y el tamano de la 
onda expansiva no resulta realista cuando 
destruimos una gran nave, pues su tamano es 
demasiado reducido. Ademas, todas las ex- 
plosiones emplean el mismo bitmap, solo que 
a diferente escala. Si, las naves se despeda- 
zan en varios trozos, pero destruir grandes 
objetivos, como una estacion o un destructor 
Imperial, se merece un castillo de fuegos arti- 
ficiales y en «X-Wing Rebel Alliance» hay que 
conformarse con unos cuantos petardos. 



SONIDO YMUSICA 

George Lucas siempre ha dicho que el sonido 
es el responsable del 50% de la intensidad 
de sus peliculas, y sus colegas del software 
de entretenimiento piensan lo mismo, por- 
que han aprovechado las grandes posibilida- 
des de DirectSound3D. Una tarjeta con ace- 
leracion de este API y cuatro altavoces os 
transportara a la cabina de las naves con un 
realismo acustico insuperable; continuos 
efectos de adelante hacia detras y viceversa, 
sonido estereo en la imagen trasera cuando 
somos perseguidos por un caza...Todos y ca- 
da uno de los cientos de efectos suenan por 
el canal adecuado a la accion en pantalla, lle- 
vando el sonido interactivo a su maxima ex- 
presion. Las voces digitalizadas son indis- 
pensables para el desarrollo de las misiones. 
Ademas hay que anadir que tanto voces co- 
mo textos estan integramente traducidos al 
mas puro Castellano. La genial banda sonora 
de John Williams mantiene su protagonismo 
y hasta cambia de pieza para seguir el desa- 
rrollo de la accion como tanta fidelidad co- 
mo en el cine. Las secuencias cinematicas 
que conectan las batallas muestran muchas 
tomas de las peliculas, pero a pesar de la fal- 
ta de originalidad, es imposible hastiarse de 
verlas del mismo modo que tambien es pura 
ciencia fiction el llegar a cansarse de jugar 
con «X-Wing Alliance». 
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Mas o menos asi seran las preguntas que 
inundaran las habitaciones donde transcu- 
rran las partidas multijugador, una option 
especialmente atractiva en este juego, por 
la importancia de los ataques en grupo y la 
colaboracion entre los hombres ala. Via In- 
ternet, en red, con modem o mediante ca- 
ble serie, hasta un maximo de ocho jugado- 
res pueden disfrutar de lo divertido que 
puede ser atacar un destructor Imperial. La 
escuela de practica con los circuitos de ani- 
llos y las carreras de obstaculos tambien 
pueden ser una forma de competir para ver 
quieneselmasrapido. 

Pero aiin es mejor montarse la mision al 
gusto personal de cada grupo, y el modo 
"Skirmish" es el metodo ideal. Aunque tam- 
bien puede emplearse en el modo de un ju- 
gador, es con varios jugadores humanos 
cuando de verdad se agradece la oportuni- 
dad de seleccionar los equipos, el entorno 
del combate -con un campo de asteroides 
genial-, los objetivos de la mision, el arma- 
mento, las naves entre mas de 20 dases, etc. 

La historia 3] 
de un hito 

Cuando en 1 .993 aparecio «X-Wing» cambio 
para siempre la tipica expresion de ' solo te 
gustan los juegos de marcianos" porque es- 
te juego iba mucho mas alia del simple ar- 
cade, tambien tenia su parte de simulation 
y, sobre todo, una conexion con la fuente de 
inspiration cinematografica. Solo un ano 
tardo en publicarse «Tie Fighter» que me- 
joraba los aspectos del original, aunque de- 
biamos pasarnos al lado oscuro para disfru- 
tar de el.Tras varios discos de misiones para 
ambos, en 1 .997 se compila lo mejor en «X- 
Wing vs Tie Fighter», con mayor resolucion 
grafica. El verano pasado se edito una es- 
pecie de grandes exitos, una recopilacion 
detodos los programas. 
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X-Wing Alliance 



PROLOGO: AZZAMEEN CONTRA LOS VIRAXO 

Tras varias misiones de transports entrenamiento con la torreta de 
los transposes Corellian y la inspeccion de bases y cargamentos de 
los Viraxo, la alianza entre esta despreciable familia y el Imperio 
amenaza a los Azzameen con la destruccion total. A bordo de un 
transpose Y-2000 debemos acompanar a hasta la base de repara- 
ciones, coger el contenedor de cabezas de misiles situado en el han- 
gar izquierdo y regresar a la base. Pero el portal de hiperespacio y 
las coordenadas tardaran en aparecer y deberemos hacer frente a 
la primera horda del ataque devastador. Olvidate de los pequenos 
cazas Tie, y concentrate en los bombarderos Tie y en las naves Viraxo, 
sin acercarte demasiado a la base de reparaciones ni al destructor 
imperial. En cuanto recibas orden de salir pitando, escapa de alii pa- 
ra regresar a la sede de los Azzameen. Tras unos minutos de conver- 
sation con los tuyos, se decide huir al encuentro de la flota rebelde. 
Espera a la boya de teletransporte y escapa en cuanto puedas, la 
destruccion de la base es inevitable. 

BATALLA 1: LIMPIAR EL CAMINO 

El primer combate con la Alianza es un ataque contra un convoy del 
Imperio cargado de materiales muy importantes para las fuerzas 
del mal. Esta fuertemente protegido por escuadrones de cazas Tie. 
La segunda mision es la unica oportunidad para rescatar a nuestro 
tio, Antan de Azzameen, en el ataque a las instalaciones Viraxo con 
la ayuda de Emon. Nuestro espia en la estacion Viraxo informa del 
encarcelamiento de Antan en una celda proxima a la salida supe- 
rior de aire. Emon se encarga de las defensas, mientras nosotros nos 
acoplamos a la estacion. Sube a la torreta mientras el robot se en- 
carga del rescate para defender la nave de los ataques y ordenale a 
Emon que te cubra. Cuando Antan suba a la nave no abandones la 
torreta, el robot se encargara de tripular la nave hasta la boya de 
hiperespacio. 

Tras el feliz reencuentro, una mision de reconocimiento que propor- 
ciona los datos suficientes como para emprender la mision de res- 
cate de los prisioneros de la batalla de Hoth, tarea bastante compli- 
cada por el escaso tiempo disponible. La quinta operacion se dirige 
al robo de tecnologia con la recuperation de un Probe Droid en el 
sistema Saila Na.Tras este arriesgado hurto, la interceptacion de un 
convoy que Neva la maquinaria de hiperespacio al destructor Impe- 
rial Corruptor. Por ultimo, un ataque a la estacion de sensores para 
que el Imperio no pueda advertir la llegada de la flota rebelde. Es 
basicamente una operacion de escolta para proteger a los B-Wing 
de los cazas y bombarderos Tie. 

BATALLA 2: LAS ARMAS SECRETAS DEL IMPERIO 

El Imperio esta desarrollando una nueva dase de cazas Tie, y debe- 
mos destruir el convoy. El paso siguiente es hacerse con uno de los 
nuevos prototipos, y para ello se idea una ingeniosa trampa cebo 
con cargueros rebeldes. Los nuevos cazas Tie acuden a la cita y po- 
demos capturarlos empleando los canones de iones. La tercera mi- 
sion es una venganza personal, el ataque a la nave de recreo de los 



Viraxo. Hay que detener la production de cazas Tie, y pa- 
ra ello se efectua el asalto a la estacion de construc- 
tion Imperial escoltando a las unidades ATR Storm. 

El Imperio pasa al contraataque y hay que de- 
fender al crucero Liberty de una horda de 
los nuevos cazas Tie. Ante la peligrosidad 
demostrada por estas revolucionarias na- 
ves teledirigidas, la destruccion del cen- 
tro de investigation tecnologica del Impe- 
rio es la unica solution. En esta ultima mision, 
la clave esta en compenetrarse con el resto de 
B-Wing, atacar conjuntamente el mismo objetivo 
siguiendo el orden establecido. 

BATALLA 3: ROMPER LA BARRERA 

Una fuente Imperial desconocida informa sobre la 
ruta de un interesante convoy Imperial, hay que 
investigar la veracidad de este soplo y com- 
probar el contenido del convoy. Nuevo 
enfrentamiento con los Viraxo, esta 
vez esta en juego un importante 
cargamento de cabezas de mi 
siles imprescindibles para 
las operaciones de ata- 
que de la Alianza. Si- 
guen llegando 
noticias desde 
algun mis- 
terioso 



aliado 
en el Im- 
perio, y las noticias hablan 
de un nuevo centro de in- 
vestigacion Imperial que 
debe ser explorado. Antes de 
atacar hay que conocer las fuer- 
zas del enemigo, y por ello se reali- 
za un ataque contra el centro de cornu- 
nicacion del Imperio. 

La siguiente mision es la mas diftcil de esta batalla, acoplar un 



dispositivo de escucha en el centro de comunicacio- 
nes para averiguar los planes de los Viraxo. Por fin se desvela el ori- 
gen del informador secreto, se trata de un oficial del Imperio que 
desea unirse a la rebelion. Pero se trata de un doble engano, y este 
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El gigantesco tamario del crucero Victory nos hace 
enorgullecernos de pertenecer a la Alianza. 


La llegada del Imperio a la casa de los Azzameen es 
inevitable. Habra que ser prevenidos. 


► 1 
i 


Iras escapar de la invasion de la base Azzameen, nos 
iinimos a la flota Rebelde para luchar junto a ellos. 


El cinturon de asteroides y lo que queda de la base no 
parecen detener al destructor Imperial. 
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El ofidal del Imperio que queria unirse a la alianza, es un 
doble agente que roba una lanzadera espacial. 



Los X-Wing deben desplegar sus alas para entrar en 
posicion de ataque. 



La construccion de la segunda Estrella de la Muerte 
avanza mucho mas rapido de lo previsto. 



El robo o la recuperacion de material militar es muy 
importante para la flota Rebelde. 
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oficial consigue robar una de 
nuestras lanzaderas. 



BATALLA 4: LA 
CONEXION BOTHAN 

Los Azzameen dirigen el ataque con- 
tra el almacen de los Viraxo para con- 
seguir material y recuperar lo que en su 
dia les fue robado. El oficial Imperial Zaletta 
envia information sobre la posicion de un con- 
voy, pero ante experiencias pasadas se envia un vuelo 



de investigation. 
El Imperio ataca el 
cinturon de asteroides 



donde se encuentra la base de 
Aeron. La entrada en este sistema 
puede dejarte congelado, dos destruc- 
tores Imperials y decenas de naves impe- 
rials van a atacar. Como vamos solos, no somos 
detectados hasta llegar a las proximidades de la base, 
y tenemos el tiempo justo para aterrizar, recoger a Aeron y 
salir de semejante infierno. Mientras estas acoplado, sube a la to- 
rreta para disparar a todo lo que se acerque mientras desvias toda la 
potencia del sistema a los escudos. Cuando Aeron este en la nave, 
despega tan rapido como puedas y sigue en la torreta mientras Ei- 
kon pilota hasta la boya de hiperespacio. Si prefieres dirigir la nave, 
acercate a la fragata rebelde para protegerte. 

La Alianza ha descubierto un crucero de carga que contiene el ordena- 
dor programado con detalles militares del Imperio. Con la ayuda de Lu- 
ke Sky walker habra que hacerse con este vital cargamento. Ante la no- 
ticia del robo del ordenador, el Imperio quiere destruir a toda costa el 
lugar donde los rebeldes lo han escondido, la base de Kohilis, y aunque 
es inevitable abandonar este enclave ante la devsatadora potencia del 
ataque, hay que salvar el ordenador. Una corbeta se encarga del trans- 
pose del ordenador, hay que escoltarla y defenderla del incisivo acoso 
Imperial. Finalmente, el ordenador desvela los datos de la construccion 
de la segunda Estrella de la Muerte. ► 
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La Estrella de la Muerte esta en completo estado de 
funcionamiento, y lo demuestra disparando sobre el 
crucero Victory 



I 




La destruction del crucero Victory no desalienta a los 
rebeldes, que se lanzan sobre el Superdestructor 
Executor para destruirlo. 




Gravemente dariado y fuera de control por los laser y 
torpedos de tones, el Executor cae sobre la Estrella de 
la Muerte. 




La entrada al tunel de acceso hacia el generador de 
la Estrella de la Muerte, que se ira estrechando segtin 
vayamos adentrandonos en el. 




base. Una vez capturada, hay que destruir todas las naves mercena- 
riasyregresarala flota. 

Los espias Botham vuelven con information vital sobre la Estrella de 
la Muerte, pero en su camino se han cruzado un par de destructores 
Imperiales.Todo un escuadron de X-Wing debe enfrentarse a los des- 
tructores para salvaguardar a los Botham. Para iniciar el ataque con- 
tra la Estrella de la Muerte situada en Endor, hay que robar una Ian- 



BATALLA 5: LA REUNION DE LA FLOTA 

Ha llegado el momento de unir a todas las razas que quieran luchar 
contra el Imperio para integrar la mas potente flota con la que en- 
frentarse una vez mas a la Estrella de la Muerte. Por ello, debemos 
escoltar a los representantes de la Alianza en el encuentro de Du- 
nari, que conseguira nuevos aliados. Pero para convencer a las nue- 
vas facciones unidas al movimiento rebelde hay que echar una ma- 
no en las situaciones complicadas, y se acude en ayuda de los 
Hurrimin en su ataque a un convoy Imperial. 

Otro nuevo miembro de la saga Azzameen debe ser rescatado. Se 
trata de Emon. Primero habra que robar una nave Imperial de su 
almacen y usarlo en la operation casi suicida. Luego llega una 
nueva intervention a favor de aliados, como los smug 
glers y los asociados de Dunari. 

La sexta operacion es esencial para la familia Az- 
zameen, pues junto a Emon hay que recuperar 
el nudeo de datos.Mientras nuestro hermano 
nos cubre las espaldas, hay que inspeccio- 
nar todos los contenedores y las naves de 
carga. Una vez descubierto el nudeo de 
datos, recuperalo y regresa a la flota. 

La ultima mision nos va preparando 
para las grandes batallas espaciales 
que se avecinan, porque el ataque a 
la base pirata no da ni un segundo 
de respiro. 



BATALLA 6: LA HORA 
DECISIVA 

Se va preparando el ataque contra la 
Estrella de la Muerte con el encuen- 
tro entre el crucero Lyberty y el acora- 
zado de los Botham de Borsk Fey ly. Su 
delegation se traslada al Lyberty en una 
lanzadera mientras nuestro A-Wing pro- 
tege y vigila toda la operacion. Hay que des- 
cubrir quien esta detras del ataque a los Bot- 
ham, y los Azzameen ayudan a los rebeldes en 
la busqueda de la base de los mercenarios. Cuan- 
do se localiza la estacion RedHawk, debemos prote- 
ger la nave de Aeron para que pueda descargar los fiche- 
ros de vuelo. Lo que en su dia fue la sede de la casa de 
Azzameen es ahora la base de los mercenarios. La operacion de 
entrada en la base es muy compleja, y mientras el grupo rojo se en- 
carga de los cazas, la unidad Storm debe infiltrarse y desarmar la 



zadera Imperial de las minas dominadas por la gigantesca ciudad vo- 
lante de Lando Carlrisian. Para llegar hasta alii hay que pasar de pun- 
tillas por el puesto avanzado del Imperio, cuando la estacion nos pi- 
da la clave, hay que detener la nave y esperar a la orden de seguir 
adelante. Una vez junto a la ciudad volante, hay que impedir que 
nos identifiquen. La flota aliada se esta reuniendo en Sullust, y los 
cazas rebeldes deben escoltar a las naves mas indefensas. El tio An- 
tan ha descubierto que Tomaas Azzameen y tu hermano Galin es- 
tan vivos y prisioneros en la estacion en orbita de Kessel. El rescate 
sera cuestion de tener paciencia y escapar al furioso ataque de los 
cazas Tie. 

BATALLA 7: LA BATALLA DE ENDOR 

La entrada en el sistema de Endor revela la trampa del 
Emperador. Oecenas de destructores bloquean el 
paso hacia la Estrella de la Muerte, mientras los 
heroes de la batalla de Yavin, la princesa Leia, 
el general Solo y el comandante Sky walker 
descienden en una lanzadera Imperial a la 
luna de Endor para desactivar el escudo 
de la Estrella de la Muerte. La primera 
avalancha de cazas Tie supera el cen- 
tenar de naves, y hay que repeler el 
ataque como sea. 

Pero el plan del Emperador ha fun- 
cionado a la perfection y la Estrella 
de la Muerte destruye el crucero Li- 
berty con un solo disparo. Hay que 
maniobrar hacia la retirada, pero 
antes hay que abrir un camino de sa- 
lida entre el muro infranqueable que 
supone la barrera de los destructores. 
La estrategia es concentrar todo el fue- 
go sobre el Superdestructor Executor, 
que bastara con desarmar. La operacion 
de sabotaje ha tenido exito y el blindaje es- 
ta desactivado, pero para llegar a la Estrella 
de la Muerte hay que atravesar la concentration 
de destructores, una batalla basada en la resis- 
tencia ante sus baterias mientras destruimos las cu- 
pulas del puente de mando que activan el blindaje. Fi- 
nalmente, llega el momento de entrar en las entranas de la 
Estrella de la Muerte para disparar sobre el nudeo de generation 
termica. Nos esperan los tuneles mas estrechos y enrevesados mien- 
tras varios cazas nos persiguen. 




La flota Rebelde se reiine para preparar el ataque a 
la Estrella de la Muerte. 




El Crucero Victoria sufre graves danos durante la cruel 
batalla, pero no por ello esta todo perdido. 




Los destructores y los escuadrones de cazas Tie son los 
protagonistas de la batalla de Endor. 




El emperador ha urdido un ingenioso plan que ha 
engariado a la flota Rebelde. 



BTE1 Micromania 




www.arrakis.ry Ap/tRTe) 




T 

arrakis es 



• (y apart e) 



. „ M descubre internet 

Lo es en precio, 

con 3 mb de espacio Web, 2 buzones de correo por solo 10.000 pesetas al ano. 

Lo es en servicios, 9 0 2 2 2 2 'l 

con un amplio abanico de posibilidades como tiendas vintuales, gestion de dominios 
web y de publicidad en banners y ... 



22 



Lo es en atencion al cliente, 

con senvicio telefonico de atencion todo el ano de 8 a 24 h. ... y mucho mas. 




Anual 


10.000 


Semestral 


5.500 


Trimestral 


3.000 



AR RAKIS 

http://www.arrakis.es 



.conies 



Or uota anual + Modem 

a 

R E G A L O 

UN TELEFONO MOVIL 



mid en .irnik'} c'j'novPdtidnvmOvii 







Punto de[ ^ira 

t/Compania: BETHESPA SOFTWARE 

[/ Disponible: PC CD 

[/Genera: AVENTURA 



La serie «The Elder Scrolls» ha sido 
una de las mas sobresalientes en 
el genero del rol por ordenador, y 
una de las que mejor aceptacion 
ha tenido entre los aficionados. 
Entre otras cosas, «The Elder 
Scrolls^ con los dos programas ya 
publicados que pertenecen a esta 
serie -«Arena» y «Daggerfall»— se 
habia caracterizado hasta hoy por 
entrar de lleno en dicho genero y 
hacer JDR francamente puristas, 
frente a otros titulos que mezdan 
otros generos, como el arcade. 




O Procesador: Pentium 1 66 MHz • RAM: 32 
MB • Tarjeta 3D: (se recomienda) • Multiju- 
gador.No 
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La interfaz es muy sencilla de 
manejar a la vez que comple- 
ta. El sistema de proceso de 
graficos podria haberse mejo 
rado, y ponerse a la altura de 
los tiempos que corren. Los 
movimientos de los personajes 
sonpoco reales. 






The Elder Scrolls: Redguard 

Piratas en los pergaminos ancestrales 



Con «Redguard», Bethesda Software se aden- 
tra en el vasto y ampliamente explorado, 
mundo de las aventuras, dejando un poco de 
lado las estadisticas y habilidades de los per- 
sonajes roleros, por un mucho mas sencillo 
sistema de juego que nos permite centrarnos 
en la historia y en la accion que, por cierto, 
fluyea raudales. 

En la aventura adoptamos el rol de un mer- 
cenario llamado Cyrus que regresa a su Ciu- 
dad natal, Stross M'kai, tras enterarse de que 
su hermana ha desaparecido.Su busqueda le 
lleva a atravesar peligrosas grutas, a luchar 
contra malvados nigromantes e incluso a via- 
jar a dimensiones alternativas. El sistema de 
juego va a ser el tipico en las aventuras de to- 
da la vida, es decir, usar un objeto determina- 
do en un lugar exacto para realizar alguna ac- 
cion concreta que nos permita el acceso a una 
zona antes inalcanzable. La perspectiva y el 
juego de camaras recordara a juegos como 

La perspectiva que usa 
el juego recuerda 
a una mezda entre 
las de «Tomb Raider» 
y ((Resident Evil 2» 




«Tomb Raider» y ((Resident Evil 2», pues 
mientras que en la mayoria de los escenarios 
existira un scroll de 360° bajo el que mover- 
nos con total libertad, habra otras escenas es- 
taticas donde lo unico que tendra movimien- 
to sera nuestro personaje, y es este sistema 
visual el que permite tambien dificultades 
como saltos de precision o desafios en forma 
de trampas mortales, que deberemos supe- 
rar usando nuestra habilidad. 

INTERFAZ SENCILLA 

La interfaz de movimientos y acciones sera 
francamente sencilla y llena de posibilidades, 
que se haran especialmente presentes en las 
secuencias de combate. La conjuncion del 
movimiento del raton,con la presion del bo- 
ton izquierdo del mismo, nos permitira llevar 




a cabo diferentes tipos de estocadas con 
nuestro florete, hasta un total de seis, hacien- 
do posibles diferentes combinaciones y for- 
mas de ataques que, bien estudiadas, servi- 
ran para superar las defensas del adversario 
sin problemas. Por otra parte, el boton dere- 
cho, hara que nuestro personaje pare los es- 
padazos enemigos, pudiendo frenar ataques 
altos, mediosy bajos. 

Hasta aqui, todo parece perfecto y tenemos 
la sensation de que «Redguard» es un juego 
carente de fallos, cosa que no es cierta del to- 
do, como veremos a continuation. 

ALGUNOS FALLOS 

Para empezar, nos encontramos con que las 
animaciones del personaje principal, al igual 
que la del resto de caracteres controlados por 



Micromania 








Un comic sobre «Redguard» 



Bethesda Software, con objeto -imagina- 
mos- de conseguir mas seguidores de la serie 
«The Elder Scrolls», ha publicado una serie de 
comics con la historia de «The Elder Scrolls: 
Redguard» como telon de fondo, en el mas 
perfecto ingles, eso si, y del cual os ofrecemos 
en estas paginas un extracto. 

Si sois de esos que no se conforman con tener 
tan solo un extracto de una de los menciona- 
dos comics, podeis estar tranquilos, ya que los 
chicos de Bethesda Software han puesto en 
http://redguard.elderscrolls.com/todo lo que 
quieran saber sobre el juego que nos ocupa, y 
sobre otros temas de interes, como puede ser 
el de los comics. Fadl, *no? Lo unico es que, 
daro, aquellos que no puedan tener acceso a 
Internet lo tendran un poco mas negro, casi 
imposible, se podria dedr. 
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En toda buena aventura que se precie de 
serlo, tiene que darsele gran importancia a 
las conversadones con los diversos persona- 
jes que podemos encontrarnos en nuestros 
viajesy andaduras. En todos y cada uno de 
estos dialogos, veremos que siempre va a 
haber una pista que nos facilitara nuestra 
labor en posteriores puzzles o enigmas, por 
lo que nunca tendremos que pasar por alto 
un dato que, a lo mejor, parece al principio 
verdaderamente inutil. 

-ITI 

# I I 

L a serie 

«The Elder Scrolls» 



Con «Redguard» son tres los juegos que for- 
man parte de esta conocida serie creada 
por Bethesda Software. Los dos primeros 
entraban completa y exdusivamente en el 
genero JDR. Tanto el primero, «Arena», co- 
mo el segundo, «Daggerfall», teman carac- 
ten'sticas tecnicas similares, es decir, pers- 
pectiva en primera persona, sistema de 
combate calcado el uno del otro y gran nu- 
mero de objetos y estandas por visitar. Am- 
bos tuvieron gran aceptacion entre el pu- 
blico aficionado, tanto es asi, que 
«Daggerfal!» va a tener una continuation 
de nombre «Morrowind». 



el ordenador, han sido creadas de forma se- 
parada a la generacion de los escenarios y es- 
to ha derivado en una falta de coordination 
entre los movimientos y los obstaculos y des- 
niveles del terreno, de forma que cuando, por 
ejemplo, hacemos que Cyrus corra y nos en- 
contramos con una escalera, no parecera que 
la sube, sino que simplemente esta atrave- 
sando un camino totalmente llano, lo cual 



resta ciertos enteros al realismo del juego. 
Otra lacra considerable que hay que tener en 
cuenta es el mediocre sistema de proceso de 
graficos que se ha realizado en la programa- 
cion del juego que hace que en momentos en 
los que hay gran movimiento en pantalla, la 
action sufra detenciones y parezca que nos 
desplazamos a saltos, lo cual en ocasiones en 
las que la precision es importante al cien por 



cien, nos sera practicamente superar con exi- 
to la dificultad. 

A pesar de todo esto, «Redguard» es una mas 
que buena aportacion a la serie «The Elder 
Scrolls», pues abre el abanico de generos que 
a partir de ahora va a abarcar y le da mas po- 
sibilidades de atraer a aficionados que no ter- 
minan de adaptarse al genero JDR. 

cm 
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Punto de^ ira 

t/Compama; PUMPKIN STUDIOS/ 
EIDOS 

g/En preparation: PLAYSTATION 
[fl^Disponible: PC CD 
O^Genero: ESTRATEGIA 



El trillado genero de la estrategia 
en tiempo real aun se encuentra 
en alza y mucho queda por decir 
antes de que pase de moda o deje 
de promover interes entre todos 
los aficionados. Pumpkin Studios 
nos ofrece la prueba con un titulo 
que tiene como telon de fondo un 
no tan lejano futuro y de tintes 
apocalipticos, donde la humanidad 
se enfrenta a su propia extincion. 




O Procesador: Pentium 166 MHz • Espacio 
en disco: 30 MB • RAM: 16 MB • Recomen- 
dado:Tarjeta aceleradora 3D • Multijugador: 
Si, por LAN, cable serie e Internet. 



TECNOLOGIA: 


89 


EKE 




80 



o 






<n 



El posible uso de hardware 
acelerador aumenta la espec- 
tacularidad grafica del juego. 
Supera todo lo visto hasta el 
momento dentro del genero 
de la estrategia. La genera- 
cion de unidades es franca- 
mente original. 





El caos tras la debacle 



La practica totalidad de las imagenes renderizadas 
que aparecen entre las diferentes misiones tienen 
una gran calidad visual y le ariaden, ademas, una 
nota de espectacularidad al impresionante juego, 
yadeporsi. 



El caos azoto rapido y fuerte a toda la pobla- 
cion mundial.Tras el error informatico en los 
ordenadores encargados de la defensa ball's- 
tica de Estados Unidos, uno de los satelites 
norteamericanos encargados de la activation 
de los silos nudeares llevo a cabo la orden 
erronea lanzando sobre Washington, Pekin y 
Moscu una salvaje descarga de cabezas nu- 
deares. Minutos despues, el ataque fue res- 
pondido creandose en un momento, y sin que 
nadie tuviese realmente la culpa, un invierno 
radioactivo que costo la muerte a millones y 
millones de personas inocentes. Durante de- 
cenas de ahos posteriores, aquellos que resis- 
tieron la guerra cayeron presa de epidemias y 
plagas producidas por la enorme radiation 
que habia en la atmosfera.AI final, solamen- 
te un millon de personas sobrevivieron y se 
reunieron en cientos de danes y bandas que 
luchaban entre si por el dominio de los res- 
tos de lo que antes fue una gran civilization, 
unos intentando devolver el anterior esplen- 
dor al planeta y otros con el simple afan de 
enriquecerse y hacerse poderosos. 

El terreno se vera 
afectado por las 
explosionesy disparos 
denuestras unidades 



LA CREACION DEL EJERCITO 

Con el titulo de «Warzone 2100», Pumpkin 
Studios nos sumergira de lleno en un fantas- 
tico juego de estrategia, sito en un supuesto 
aho 2.100 en que la guerra se ha aduehado 
del planeta. Como generales al mando de uno 
de los clanes postnudeares, aterrizaremos 
con nuestras naves de transporte en diferen- 
tes zonas del planeta donde pueden hallarse 



riquezas o artefactos tecnologicos de gran 
importancia. Una vez encontremos un lugar 
optimo, estableceremos nuestra base. En ese 
momento comenzara una carrera contrarre- 
loj en la que deberemos investigar para au- 
mentar la capacidad de diseno y construction 
de vehiculos y maquinas de guerra o edificios 
que permitan llevar a cabo acciones comple- 
jas y, una vez que hallamos conseguido un 
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A fin de elaborar lo mas cuidadosamente posible las escenas y el ar- 
gument de cada introduction con graficos renderizados que tiene 
el juego, se ban realizado previamente unos comics en los que se re- 
presenta, en bianco y negro, lo que posteriormente veremos a todo 
color y con movimiento. Una manera muy inteligente de preparar un 
aspecto del juego, ya que si se detecta algun fallo, con usar la goma de 
borrar y volver a empezar, todo puede arreglarse. 



Comics para hacer introducciones 



unidades 



diferentes para 



el combate 



Mantener las bases protegidas con sistemas de defensa y unidades sera en todo momento una opcion acertada 
y obligada, ya que si nos olvidamos de ello, podremos ser presa de un ataque relampago enemigo que acabe 
con todas nuestras instalaciones en un santiamen. 



— ' 












: - 




Segun avancemos en nivel tecnologico, podremos 
construir instalaciones mas sofisticadas que nos 
abriran paso hacia nuevos sistemas de combate, 
vehiculos y unidades. | 



ejercito avanzado tecnologicamente y entre- 
nado para el combate, estaremos en disposi- 
tion de comenzar la conquista del planeta. 
Una de las diferencias mas sobresalientes que 
tiene «Warzone 2100» con el resto de juegos 
de estrategia en tiempo real es que la pers- 
pectiva bajo la que se desarrolla la accion es 
cambiante, es decir, podremos modificar en 
todo momento el zoom y la rotation de la ca- 
mara de forma que podamos ver todo lo que 
suceda desde el mejor angulo posible, algo 
que sera de gran ayuda sobre todo en los 
combates, ya que estos tienen una velocidad 
frenetica y tenemos que estar al tanto de 
donde se encuentran nuestras unidades en 
todo momento, si no queremos ver como ca- 
en en batalla sin poder remediarlo. 

Adoptar posiciones elevadas para atacar al 
enemigo, proveer a nuestras unidades de 
combate cercano con apoyo artillero, debili- 



tar las h'neas enemigas a base de pequenos 
pero continuos ataques, situar torretas de de- 
fensa en cimas de montanas y ocultar vehi- 
culos tras rocas o formaciones boscosas, se- 
ran estrategias que podremos usar con la 
certeza de que el juego las respetara. 
«Warzone 2100» destaca tambien porque 
con los avances tecnologicos que vayamos 
consiguiendo, no descubriremos vehiculos, si- 
no elements que podremos unir entre si pa- 
ra conseguir unidades diferentes. 

ALGO MASEN ESTRATEGIA 

Estamos ante un gran juego de estrategia 
que contiene numerosas novedades,ademas 
de una calidad tecnologica sobresaliente. 
Gracias a que el juego acepta el uso de tar- 
jetas aceleradoras 3D-no obligatorio— , po- 
dremos disfrutar de una definicion de ima- 
gen, un detalle en las unidades, un realismo 



en las explosiones y disparos, y una sensation 
de perspectiva y suavidad de movimientos 
como nunca habiamos apreciado en un pro- 
grama de estas caracteristicas. 

Los indices de jugabilidad y diversion au- 
mentaran segun nos adentremos mas y mas 
en la accion, ya que conforme superemos mi- 
siones tendremos acceso a superior tecnolo- 
gia, lo que significara mayores posibilidades 
de construir unidades diferentes y de llevar a 
cabo estrategias de combate mas complejas. 
Gran acierto por parte de Pumpkin Studios 
con este «Warzone 2100» con el que nos han 
demostrado, tanto a los profesionales del sec- 
tor como a los aficionados, que dentro del ge- 
nero de la estrategia no esta todo dicho y que 
aun hay mentes inquietas capaces de maqui- 
nar novedades que anaden algo mas a los ti- 
tulos que aparecen en el mercado. 

C.F.M. 



Parecido, 
no identico 




Tras jugar unas cuantas horas con «Warzo- 
ne 2100» y quedarnos impresionados por 
los escenarios, unidades y efectos visuales, 
hemos llegado a la conclusion de que en 
ciertos aspectos recuerda mucho a otro jue- 
gazo de estrategia que, ya en su momento, 
nos dejo pegados al ordenador durante di- 
as y noches enteras: «Total Annihilation)). 
Primero por la generacion de los persona- 
jes, vehiculos y edificios a base de poligo- 
nos texturizados, que ya caracterizo al jue- 
go de Cavedog; segundo, por la generacion 
de escenarios con desniveles que afectaban 
verdaderamente a las unidades en su capa- 
cidad de movimiento; y tercero, por las ex- 
plosiones y disparos, todos de gran calidad. 



Creadon 
de unidades 




Segun vayamos incrementando la tecnolo- 
gia de nuestro ejercito, iremos consiguien- 
do, no vehiculos, como ocurre en otros jue- 
gos, sino elementos de locomocion mas 
versatiles, sistemas armamentisticos mas 
sofisticados, nuevos motores con mas po- 
tencia, que podremos conjuntar entre si pa- 
ra conseguir el vehiculo deseado. Con esto 
Pumpkin Studios ha conseguido que «War- 
zone 2100» disponga de mas de dos mil uni- 
dades diferentes. 
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Multiples mejoras,en 
variados apartados, 
hacen de este titulo 
una compra obligada 
para los usuariosque 
posean «SiN» 



O Procesador: Pentium 166 MHz • 32 MB 
RAM • Multijugador: Si (modem, LAN, Inter- 
net) • Tarjeta 3D: No (Se recomienda) 



TECNOLOGlA 




92 






85 



La inclusion del parche a la 
version 1.03 y el soporte de 
nuevas opciones de audio le da 
un valor anadido. Un conjunto 
excelente, aunque demasiado 
corto en la option de un unico 
jugador. Magmficas opciones 
en modo multiusuario. 
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Aunque pocas veces, con tanta celeridad, un 
titulo se ve beneficiado con nuevas misiones, 
este es un caso especial, puesto que el "add 
on"de 2015 es un producto casi obligado. 
Afrontemos primero «Wages of SiN» como 
disco de misiones. La produccion de 2015 
mejora muchos de los excelentes detalles de 
«SiN», aunque flojea en algunos otros. Entre 
los primeros encontramos una IA muy nota- 
ble, con personajes capaces de aprovechar las 
caracteristicas del entorno para atacar y/o 
defenderse. Algunas animaciones han sido 
tambien mejoradas y, como en casi todos los 
titulos que basados en la tecnologia «Quake 
ll»,el control de las acciones es casi perfecto. 
A destacar tambien la inclusion no solo de las 
diecisiete misiones de un unico jugador, sino 
hasta 12 nuevos mapas de"deathmatch"que 



El descubrimiento de la "sorpresa" que Manero tiene preparada para la ciudad de Freeport no es el unico secreto 
que descubriremos en "Wages of SiN" Un mensaje final dedicado a Elexis Sindaire, nos hara pensar en el futuro. 



Wages of SiN 

Una ampliation ejemplar 



La inclusion de una aeromoto es una de las opciones 
mas espectaculares, a la bora de afrontar una partida 
multiusuario en modo'deathmatch" 



rayan la perfection en algunos momentos. 

Un nuevo gran enemigo -Gianni Manero- es 
la excusa argumental para ofrecer todo esto, y 
continuar con la fascinante experiencia de ju- 
gabilidad que «SiN» ofrecio hace unos meses. 
Entre los aspectos que mas flojean encontra- 
mos que el conjunto se hace realmente cor- 
to, posiblemente por la mayor linealidad de 
la accion que ofrece el titulo. A diferencia de 
«SiN», aqui nos encontramos con un camino 
bastante mas marcado. Es posible que ello se 
deba al enfasis puesto en la accion multiju- 
gador, pues es posible realizar una partida de 
"deathmatch" montado sobre una "aeromo- 
to" con momentos espectaculares. 

Pero «Wages of SiN» es especial por ser tam- 
bien un parche de «5iN». Puesto que precisa 
de este para funcionar, se ha aprovechado pa- 
ra solucionar"bugs" pasando a lo que sera la 
version 1 .03, e incluyendo soporte EAX, AMD 
3D Now! o A3D 2.0. Pero os aconsejamos que 



ENTRAR CON BUEN PIE 

El equipo encargado del desarrollo de «Wages of 
SiN», 201 5, es una joven compania como tal, pese a 
que muchos de sus integrantes no son desconoci- 
dos en el sector, y proceden de diversos grupos de 
desarrollo, habiendo trabajado ya en otros juegos 
en tareas que van desde la produccion hasta el di- 
seno, pasando por la programacion. 

Como primer titulo oficial desarrollado con el 
nombre de 2015, «Wages of SiN» es una produc- 
cion realmente impecable, que permite augurar 
grandes exitos a este equipo. 



si estais jugando a «SiN», y quereis finalizarlo, 
no instaleis «Wages of SiN» hasta conseguir- 
lo, puesto que anula las partidas salvadas. 
Por desgracia, tampoco soluciona el proble- 
ma de los elevados tiempos de carga, pero 
esa es otra historia. 

F.O.L 



Manero es el objetivo 



Aunque el enemigo final, Manero, es un hueso duro 
de roer, existe un medio para hacerle caer a nues- 
tros pies, sin demasiadas complicaciones. La casi im- 
posible tarea de acabar con el en el combate final, 
gracias a su poderoso armamento y defensa, se hara 
infinitamente mas facil si nos fijamos en que al fi- 
nal de la pasarela en que caera su helicoptero, una 
vez lo hayamos derribado con unos pocos misiles, 
existe una puerta, parecida a la de un garaje. 

Pulsando el boton que esta a su derecha la abriremos, y accediendo al interior nos encontrare- 
mos un pequeno despacho, a mano derecha, repleto de armamento hasta los topes, asi como 
numerosas reservas de botiquines y energia.Teniendo en cuenta que la puerta se cierra auto- 
maticamente, y podemos abrirla cuantas veces queramos, con algo de habilidad con el"strafe" 
y sabiendo que Manero no llegara a entrar nunca al recinto, desde su interior, y esquivando los 
disparos que nos hara, acabar con el solo es cuestion de paciencia. 



Numerosas escenas no interactivas, como ya ocurria 
en «SiN», han sido induidas entre fases, utilizando en 
su realizacion el mismo engine 3D del juego. 



NUMEROSAS MEJORAS 



Por supuesto, «Wages of SiN», como arquetipo de 
disco de misiones, ahade no solo nuevos escenarios 
a la accidn del «SiN» original -ademas de una his- 
toria muy bien desarrollada-, sino tambien nue- 
vas armas y opciones de juego. El caso de las pri- 
meras es, posiblemente, uno de sus mejores 
puntos, puesto que se han disehado y utilizado al- 
gunos artilugios realmente ingeniosos, muy bien 
traidos y que encajan en la accion -y siempre a fa- 
vor del jugador, lo que no es tan habitual- perfec- 
tamente.Todo un nuevo mundo por descubrir. 
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BATTLEGROUND CHICKAMAUGA 


8.490 Pt. 


BATTLEGROUND - OTROS ANTERIORES 


CONSULTAR 


BATTLES OF BRITAIN (TALONSOFT) 


8.490 Pt 


EAST FRONT EXPANSION 


5.990 Pt. 


EAST FRONT 2 (TALONSOFT) 


8.990 Pt. 


FIGHTING STEEL (SSI- NAVAL WWII) 


8.990 Pt 


GREAT BATTLES ALEXANDER* J.CESAR + ANIBAL 


8.490 Pt. 


IMPERIALISM 2 (SSI) 


8.490 Pt. 


OPERATIONAL ART WAR 1 EXPANSION 


5.990 Pt 
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Y PROK IMRMENTE: 

ACES: X-FIGHTERS, SU-27 FLANKER 2.0, TOP GUN HORNETS 
NEST, FA18 SUPER HORNET, MIG ALLEY, FLY, A- 1 0 (JANE'S), 
FIRETEAM y NATIONS WWII FIGHTER COMMANDS (PSYGN ) 
EX PANS I ONES MS FLIGHT SIM. 98: 

CLASSIC WINGS, CONCORDE, FS CLOUDS TEXTURES, CHINA, 
BERLIN, AUSTRALIA, TAHITI, CLEARED TO LAND, JAPANESE 
AIRCRAFT, RAF COLLECTION, SRI LANKA, HIMALAYAS, AIRBUS 
98, VIENNA, AIRSHOW, VENEZIA, EFTS 98, GERMAN AIRPORT 
y muchas m as. (PRECIOS MUY ECO NOMICOS - CONSULTAR) 
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WARHAMMER HORNET RAT + FINAL LIBE. 
BATTLES ALEXANDER+ANIBAL+J.CESAR 
CIVILIZATION 2 + 1 3 y 2 3 EXPANSIONES 
STARCRAFT+EXPANSION+GUIAS AMBOS 
BLOOD 2 EXPANSION 
UNREAL EXPANSION-RETURN NAPA LI 
HALFLIFE EXPANSION 
HELLFIRE FOR DIABLO 
SIN, FREESPACE, INCOMING EXPANSI. 



8.490 Pt. 
8.490 Pt. 

8.490 Pt. 
8.990 Pt. 

5.490 Pt. 
5.490 Pt. 
5.490 Pt. 
5.490 Pt. 
5.490 Pt. 
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AGE OF EMPIRES 2 

BALDUR'S GATE 

C & CONQUE TIBERIUM SUN 

DEER HUNTER 2 

DEO GRATIAS 

FLASHPOINT 

HERETIC 2 

KING QUEST 8 

MAGIC AND MAYHEM 

MYTH 2 

NASCAR REVOLUTION 
OUTCAST 

QUAKE 2 NET EXTREMITIES PACK 

RESIDENT EVIL 2 

RETURN TO KRONDOR 

SIMCITY 3000 

SOUTH PARK 

SPECIAL OPERATIONS 

SUPERBIKES 

THIEF 

TUROK 2 

ULTIMA ONLINE 2 

ULTIMA 9 

UPRISING 2 

VIPER RACING 

WARHAMMER CHAOS GATE 

WARLORDS 3 DARK LORDS RISGING 

WORMS ARMAGGEDON 



8.990 Pt. 
B.490 Pt. 

8.990 Pt. 

5.990 Pt. 

7.490 Pt. 

8.490 Pt. 

6.990 Pt. 

6.990 Pt. 

5.990 Pt. 

5.990 Pt. 

7.990 Pt. 
8.490 Pt. 

5.990 Pt. 

6.990 Pt. 

8.490 Pt. 

6.990 Pt. 

7.990 Pt. 

7.990 Pt. 

7.490 Pt. 
7.490 Pt. 

7.490 Pt. 

8.990 Pt. 

8.490 Pt. 

7.990 Pt. 

7.490 Pt. 
7.490 Pt. 

7.990 Pt. 

5.990 Pt. 



BABYLON 5 
DAIKATANA 
DARK REIGN 2 
DESCENT 3 

DUKE NUKEM FOREVER 
DUNGEON KEEPER 2 
FORCE COMMANDER 
GABRIEL KNIGHT 3 
GLOBAL DOMINATION 
HIDDEN AND DANGEROUS 
LANDER 
KINGPIN 
MANKIND 
MAX PAYNE 
METAL FATIGUE 
QUAKE 3 ARENA 
RAYMAN2 
ROALER COASTER 
SEVEN KINGDOMS 2 
SLAVE ZERO 
SNOW MOBILE 
STARSHIP CREATOR 
TEAM FORTRESS 
TORMENT 

TOTAL ANNIHILATION 2 
WARHAMMER 40000 CHAOS GATE 
WIZARDRY 8 



CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 

CONSULTAR 



BATTLEGROUND WATERLOO 
CARMAGGEDON 2 
DIABLO 

DUKE NUKEM 3D + SHADOW WARRIOR 
F22 ADF 

FINAL FANTASY 7 
HERETIC 2 
MECH COMMANDER 
POWERSLIDE 
RAILROAD TYCOON 2 
RED ALERT 
STARCRAFT 
TOMB RAIDER 3 
UNREAL 

WARCRAFT 2 + EXPANSION TIDES OF DARKNESS 
WING COMMANDER PROFECY 



4.990 Pt. 

5.490 Pt. 

2.990 Pt. 

5.490 Pt. 

4.990 Pt. 

4.990 Pt. 

4.990 Pt. 

4.990 Pt. 

3.990 Pt. 

5.490 Pt. 

4.990 Pt. 

4.990 Pt. 

3.990 Pt. 

4.990 Pt. 

3.990 Pt. 

4.990 Pt. 
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Punto de^ ira 

Compaiiia: INFOGRAMES 

sf Disponible: PC CD, Nintendo 64 

[/V.Comentada: PC CD 

l^Genero: ARCADE 



El circo espacial, seguramente el 
mayor espectaculo del Universo, se 
ha puesto en marcha.Temerarios 
trapecistas capaces de realizar 
arriesgadas acrobacias, mutantes 
con cien tentaculos y doce ojos, 
extraterrestres del otro lado de la 
galaxia..., todo es posible en este 
sensacional lugar de ilusion que 
viaja, de planeta en planeta, y de 
galaxia en galaxia, mostrando 
todas sus atracciones al publico 
mascurioso. 





O Procesador: Pentium 166 MHz - RAM: 32 
MB • Recomendado tarjeta aceleradora 3D 
(3Dfx) * Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 
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ADICCION: 
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El juego esta totalmente tra- 
ducido al castellano. Los grafi- 
cos de los escenarios se nos an* 
tojan un poco simples. Prac- 
ticamente nulo en lo que a ori- 
ginalidad se refiere, pero con 
un divertido argumento. 





Starshot Space Circus Fever 

;EI mayor espectaculo del mundo? 



Por supuesto que viajar por los mundos con- 
sume gran cantidad de energia y combusti- 
ble y para lograr reabastecer los depositos es 
necesario, por un lado, tener un gran exito en 
el planeta donde se encuentra el circo, pues 
eso se transforma en dinero,y por el otro, en- 
contrar a alguien de entre los que conforman 
el equipo circense, para que sea teletranspor- 
tado a la superficie de aquel lugar y asi pueda 
buscar, bajo su cuenta y riesgo, celulas de 
energia que permitan un nuevo despegue,y 
viaje hacia otro sitio, del cohete que conve- 
ne toda la parafernalia y la tramoya. 

AM es donde entramos a formar parte de la 
aventura. En «Space Circus» encarnamos a 
Starshot, un simpatico extraterrestre que tie- 
ne la facultad de crear y controlar haces de 
energia que puede utilizar para diversion del 
personal y defensa propia. Sin embargo, el 
numero de Starshot nunca ha tenido dema- 
siado exito entre el publico que ya se encuen- 
tra cansado de ver lucecitas bailando por la 
pista, por lo que nuestro heroe ha sido rele- 
vado a un segundo piano, sirviendo ahora co- 
mo ayuda para las estrellas principales. 

UN CHICO CON ESTRELLA 

El jefe de pista y director del Circo Espacial 
nos ha encomendado la labor de trasladarnos 
al planeta una vez finalizada la actuation, y 
recorrerlo de cabo a rabo, a fin de recolectar 
toda la energia necesaria. 




Starshot tiene la especial facultad de controlar la 
trayectoria de sus haces de luz, siendo capaz de 
perseguir con total efectividad a un enemigo en 
movimiento constante. 



Cientos de criaturas hambrientas, nativos no 
contentos con el espectaculo que el circo ha 
dado y accidentes geograficos, seran los pro- 
blemas a los que nos enfrentaremos. 

Para llevar a buen fin nuestro cometido con- 
taremos con la agilidad que ha adquirido tras 
muchos anos de duro entrenamiento, y que 
le permite dar saltos y volteretas espectacu- 
lares y con la capacidad de generar esferas lu- 
minosas y arrojarlas contra los enemigos, 

En todomomento 
podremos controlar 
elanguloyel zoom 
de la camara 




Ji 



Podremos tener conversaciones, en todo momento, 
con los personajes amigables que hay repartidos 
por el mapeado. Estos nos daran valiosas pistas que 
nos ayudaran a realizar nuestro cometido. 



siempre que consiga reunir los items con for- 
ma de estrella diseminados por todas partes. 
Tanto el escenario,como los personajes estan 
creados a base de poligonos texturizados, con 
lo que el uso de una tarjeta aceleradora 3D 
sera practicamente obligado si se quiere dis- 
frutar al maximo de la action del juego. Po- 
dremos variar a nuestro gusto la position de 
la camara y el zoom, a fin de facilitarnos los 
movimientos y acciones, algo que es de agra- 
decer, ya que hay zonas del mapeado que se 
encuentran cargadas de elementos que nos 
dificultan la vision. 

En todo momento podremos entablar con- 
versaciones con los nativos del planeta, que 
siempre seran predefinidas, por lo que no po- 
dremos elegir que decides a los personajes 
controlados por el ordenador, pero siempre 
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Como si de un Indiana Jones galactico se tratase, 
Starshot huira de estas peligrosas y gigantescas 
esferas incandescentes, pues el simple contacto de 
esta roca acabara con su vida. 




*No os recuerda esta puerta a una que aparecia en 
una pelicula de Steven Spielberg? Seguro que dentro 
nos encontraremos algo mas que dinosaurios. 




Del papel a la pantalla 



■3 
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Cientos de bocetos fueron realizados por expertos dibujantes y diseriadores, antes de que fuesen 
plasmados en la pantalla del ordenador. Como se puede apreciar, los detalles se ban cuidado al 
maximo y casi no difieren los modelos provisionales de los definitivos. 



Nuestro personaje 
podra controlar la 
trayectoria de los 
proyectiles luminosos 
que lanza 



nos ayudaran a encontrar aquello que busca- 
mos ; por lo que es muy aconsejable acercarse 
a todos aquellos con los que nos crucemos. 

ELSEGUNDODELAFILA 

«Space Circus», creado tal vez como culto, tal 
vez como tributo, 0 simplemente tratando de 
seguir los pasos de clasicos dentro del genero 
de los arcades de plataformas de sobra cono- 
cidos por todos -como puede ser el caso de 
«Mario 64», «Gex» 0 «Croc», por nombrar al- 
gunos- se ha quedado en eso. Un juego del 
que si se hubiese trabajado un poco mas el 
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Los enemigos que encontraremos en «Starshot Space Circus Fever» se relacionaran en aspecto con el planeta en 
el que estemos.Tambien tendran una actitud y forma de ataque diferente, por lo que deberemos estar atentos 
entodomomento. 



Y se hizo el movimiento 



4 
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Con el motor grafico que se ha utilizado se ge* 
neran los movimientos de los personajes cre- 
ados. Aqui se calculan los frames, se crean los 
cientos de posiciones y acciones desde todos 
los angulos posibles y posteriormente, se tes- 
tean para comprobar que nada puede fallar 
una vez se plasmen en el escenario final. 




aspecto grafico -simple en demasia cuando 
nos referimos a los elementos del escenario 
y a algunos de los personajes que pueblan el 
juego y los movimientos del personaje, pues 
en ocasiones se hacen un tanto bruscos, so- 
bre todo cuando cambiamos de direction en 
plena carrera- tal vez hubiese llegado a te- 
ner algo mas de relevancia dentro del sector. 
Si hay que decir en su favor que esta comple- 
tamente traducido al Castellano y que aporta 
un grano mas de arena en un genero hoy por 
hoy dominado por las consolas. 

«Space Circus» es un juego con el que podre- 
mos divertirnos sin ninguna complication, ya 
que solamente precisara por nuestra parte de 
unos buenos reflejos y punteria para avanzar 
por los diferentes niveles que lo conforman. 

cm 




La secuencia introductoria del juego nos 
muestra el modo de presentation que tie- 
ne el Circo Espacial cada vez que llega a un 
planeta. Si bien es un tanto impactante, no 
podemos negar que es efectivo y capaz de 
llamar la atencion de todos los nativos de 
esemundo. 

Creadon de 
los personajes 




Con el SkyMap, los disenadores graficos han 
creado todos y cada uno de los personajes 
y elementos de escenario que aparecen a lo 
largo y ancho de la aventura. Generados a 
partir de cientos de poligonos a los que 
posteriormente se les han ahadido comple* 
jas texturas, cada uno de ellos tendra todo 
tipo de detalles, desde el mas evidente, 
hasta el mas minimo. 



Micromania fchfrl 














Punto de^ |ira 

[/Compama: YOSEMITE/SIERRfl FX 

of Disponible: PC CD 

0^ Genera: AVENTURA GRAFICA/JDR 



Ya era hora de que una de las sagas 
mas emblematicas de la compama 
Sierra retornara con renovadas 
fuerzas. El quinto capitulo de la 
serie «Hero's Quests intenta dar el 
salto a la tercera dimension, pero 
quedandose a medio camino. El 
objetivo, en cualquier caso, parece 
que se ha cumplido: dotar de una 
nueva perspectiva a un culebron 
que cuentra con mas de diez ahos 
de antigiiedad. El nuevo capitulo 
se llama «Dragon Fire». 






O Procesador: Pentium166 MHz • RAM: 32 
MB • Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 
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Los personajes principales, las 
variadas subtareas, y los multi- 
ples finales, alargan la vida del 
juego. Los combates son frus- 
trantes, y el cursor no identifica 
los objetos utiles. Los textos en 
ingles dificultan la compren- 
sion de la atractiva trama. 



§ total 

Q_ 




Quest For Glory V Dragon Fire 

El eslabon perdido 




Lo mejor de disfrutar de series tan extensas 
como la que nos ocupa, es que permiten ob- 
servar la evolution del genero al que perte- 
necen. Los descoloridos graficos en EGA y el 
tedeo de las ordenes de la primera parte, ha 
dado paso a una paleta SVGA con miles de co- 
lores, y una curiosa perspectiva pseudo3D. 
«Quest for Glory V» presenta unos fondos es- 
taticos renderizados por los que deambulan 
los personajes 3D. La novedad radica en que 
la camara persigue al protagonista, produ- 
ciendo un scroll del escenario cuando se des- 
plaza, o un "zoom" cuando se aleja. La pers- 
pectiva obtenida es muy original, a costa de 
reducir el detalle de los paisajes, para no so- 
brecargar a la CPU con el mencionado movi- 
miento del escenario. 

El juego no acepta aceleracion 3D, y aunque 
en una aventura no es necesario para aumen- 
tar la velocidad, si serviria para suavizar un 
poco las texturas cuando los personajes se 
acercan a la camara. Seguramente, la dificul- 
tad de mezdar scroll y zoom 2D con persona- 
jes 3D ha sido la causa de este"olvido" 

Existen decenas de 
subterraneosy finales 
diferentes, en funcion 
del protagonista 




CUATRO EN UNO 

«Quest for Glory» siempre ha sido una saga 
muy especial. De hecho, ningun otro progra- 
ma se le parece. El esqueleto de un JDR, el co- 
razon de una aventura grafica, y los muscu- 
los de los juegos de lucha forman un cuerpo 
bastante equilibrado, que aporta una enorme 
variedadal programa. 

Al principio, se puede elegir entre un guerre- 
ro, un mago, un ladron y un paladin, cada uno 
de ellos dotado de unos atributos comunes, 
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El espectacular escudo, y su correspondiente espada 
de luz, solo pueden ser blandidos el Paladin. 



«Quest for Glory V: 
Dragon Fire» 
pertenece a la escuela 
mas dasica de 
aventuras de la 
casrismatlca compama 
Sierra 




como la fuerza, la inteligencia o la suerte, y 
otros especificos, como la magia, la acrobacia 
o el robo. Se dispone de 400 puntos para au- 
mentar la habilidad,y es posible importar un 
protagonista de capitulos anteriores. 

La eleccion del personaje es vital para el de- 
sarrollo de la trama, pues existen decenas de 
subtareas y finales diferentes. Por ejemplo, el 
paladin debera encontrar el anillo de la Ver- 
dad, mientras que el objetivo secundario del 
ladron sera convertirse en Jefe de Ladrones. 
Hay hasta cuatro mujeres con las que casarse, 



siendo algunas de ellas mas dificiles de"con- 
quistar" segun el protagonista elegido. 

La forma de enfrentarse a los obstaculos co- 
munes tambien es diferente. Ante un muro 
que se interpone en su camino, un ladron de- 
bera escalarlo; un mago puede levitar por en- 
cima, mientras que un guerrero abrira un 
agujero con su maza. Los toques de JDR se 
mantienen durante todo el juego: hay que 
comprar comida, pociones, armas y escudos y 
dormir varias horas cada pocos dias, ademas 
de combatir para aumentar los atributos. Los 



combates se realizan con el tedado, pues es 
posible esquivar, golpear de dos formas dis- 
tintas, y defenderse. Entretenido, excepto 
cuando estammos lejos de la camara. 

ALGUNOS MATICES 

Pese a que, internamente, «Quest for Glory V» 
funciona como un JDR, por fuera es una aven- 
tura grafica. Para avanzar hay que examinar y 
recolectar objetos con los iconos de actuar y 
mirar, asi como hablar con infinidad de per- 
sonajes, todo acompanado por una exceptio- 
nal banda sonora en de un mundo creible. 

Al empezar a buscar las primeras pistas, se 
vislumbran los dos puntos debiles: primero, 
el cursor no reconoce los objetos, lo que im- 
plica que hay que pinchar a ciegas hasta des- 
cubrirlos; y, segundo, los textos no han sido 
traducidos. Al parecer, todo lo que no huela a 
"graficos en 3D en tiempo real" es discrimi- 
nadoporlasdistribuidoras. 

Los acertijos presentan bastantes altibajos, 
mezclandose algunos faciles con otros mas 
complicados, pero son muy abundantes, di- 
vertidos, y estan bien enlazados con la trama. 
Los ultimos puntos negros son la brutal ins- 
talacion (465 MB de espacio MINIMO requeri- 
do),y la elimination del modo multijugador, 
prometido en un futuro parche. 

«Quest for Glory V» ofrece lo que promete: 
una competente aventura al mas puro estilo 
de la escuela dasica de Sierra, sesiones de 
diccionario incluidas. Los aficionados a este 
tipo de juegos encontraran aqui lo que bus- 
can, pues el detallado argumento, y la posi- 
bilidad de resolver multiples acertijos, garan- 
tizan la diversion durante semanas. 

JAR 



El dragon hechizado 




Cada episodio de «Quest for Glory» esta basado 
en una epoca diferente. El Hilo central de este 
quinto capitulo es la mitologia griega. 

La isla de Marete, un paradisiaco enclave me* 
diterraneo, ha vivido innumerables ahos de 
paz, tras la llegada del dragon. Un poderoso 
hechizo consiguio encadenar la voluntad del 
endriago a siete pilares esparcidos por la isla, y 
ahora duerme placidamente en su guarida del 
Monte Draconis. 

Pero su terrible despertar esta cerca. Un mal- 
vado hechicero ha asesinado al Rey y ha co- 
menzado a destruir los pilares, liberando una 
marea de monstruos. Para restablecer el or* 
den, el Consejo del Pueblo requiere la ayuda 
de un heroe que supere el Torneo de Candida- 
tos y devuelva el bienestar a la Isla Marete. Du- 
rante su ardua tarea, el valiente protagonista 
debera visitar lugares tan atractivos como La 
Laguna de Sangre del Dragon, las Cimas de Pe- 
gaso, o la misteriosa Isla de la Hidra. 




Sierra On line, la legendaria compahia 
fundada en 1.979 por el matrimonio Wi- 
lliams, que ha dado exitos tan importantes 
como las sagas «Space Quest», «Gabriel 
Knight», «King's Quest» o «Leisure Suit 
Larry», ha decidido cerrar sus puertas. An- 
tes de que a algun aventurero le de un in- 
farto de miocardio, conviene adarar que 
solo se trata de un traslado, pues la mayor 
parte de los programadores, como Roberta 
Williams, Jane Jensen o Al Lowe, creadores 
de las mencionadas y exitosas series, se- 
guiran trabajando en la sede central de Be- 
llevue, en Washington. 

El cierre de las oficinas de Oakhurst tiene un 
gran componente nostalgico. En este mon- 
te aislado, famoso por aparecer en la pre- 
sentation de los juegos, no solo trabajaban, 
sino que tambien vivian mas de 500 perso- 
nas, muchas de ellas casadas entre si, convi- 
viendo las 24 horas del dia. Mas de 150 han 
sidodespedidas. 

Todo comenzo hace un ano, cuando Sierra 
On-line renacio de sus cenizas, con exitos del 
calibre de «Caesar lll», «Half Life» o «King's 
Quest Vlll». Hace unos meses fue adquirida, 
junto con Blizzard, por el grupo frances Ha- 
vas, que cambio la marca de todo el emporio 
por la de SierraFX, y rebautizo a la empresa 
madre, Sierra On-Line, con el nombre de Yo- 
semite. Ahora, todas las oficinas se han cen- 
tralizado en Washington, lo que ha motiva- 
do el cierre de la legendaria comunidad del 
monte Oakhurst. Los mas nostalgicos pue- 
den contactar con los trabajadores de la vie- 
ja Sierra y agradecerles los servicios presta- 
dos en la pagina web www.roboto.com. 













Punto de^ ira 

gfCompama: EMPIRE/ 

DINAMIC MULTIMEDIA 

[^Disponible: PC CD 

0/ Genero: SIMULADOR AEREO 



Por fin alguien del mundillo de los 
simuladores de vuelo de combate 
se ha acordado de que en Espana 
tenemos unas Fuerzas Aereas, y 
que estan bastante bien dotadas, 
siendo su estrella el F/A18 Hornet. 
Dinamic Multimedia, en estrecha 
colaboracion con Empire y con 
Graphic Simulations, ha induido, 
en el ya conocido simulador de 




vuelo «F/A-1 8 Korea», los camuflajes 
y los escuadrones de los aviones de 
las FF. AA. Espanolas. 





O Procesador: Pentium 100 • RAM: 16 MB • 
Requiere aceleracion 30 • Multijugador:Si 



TECNOLOGIA: 


70 


ADICCION: 


86 







Excelente participation espa- 
nola en un tema en el que nun- 
ca nos dejamos ver. La base de 
la hispanizacion es algo anti- 
gua. Buen manual y entrena- 
dor virtual: es ideal para los 
quesequieraniniciar. 

total 
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F/A-18 Korea Edicion Especial FF.AA. Espanolas 

De Espana al cielo 



Basicamente, el programa es el mismo que 
salio al mercado hace ya un tiempo, con los 
anadidos de un paquete nuevo de misiones 
editadas por Dinamic Multimedia. Cuenta con 
el aliciente de estar entero en espahol, no so- 
lo los textos, sino tambien las comunicacio- 
nes, videos de entrenamiento, etc. 

Por otro lado, el manual esta enteramente 
traducido al Castellano, y es una de las mejo- 
res piezas del juego; su formato -como un li- 
bro de texto- y la daridad en la explication 
de los temas hacen de el un autentico libro 
de consulta, agradable de leer y, sobre todo, 
muy ilustrativo. 

SUFICIENTE EN GRAFICOS 

Del «F/A18 Korea» original esta todo. Los gra- 
ficos, los escenarios, las campanas... En este 
aspecto,tal vez la creation de esta version es- 
pecial para las FF. AA. Espanolas deberia ha- 
ber incorporado un escenario diferente, ya 
que en Corea a los espanoles no se nos ha 
perdido nada, salvo la posibilidad de hacer 
turismo. Evidentemente, un nuevo escenario 
son palabras mayores, por que implica casi 
hacer un juego nuevo. Aun asi, podria haberse 
intentado y habernos dado la satisfaction de 
poder despegar desde la base de Rota, y ate- 
rrizar en Zaragoza, despues de hacer unas 
practicas de tiro en los Monegros. Pero en fin, 
esta posibilidad no existe, y no vamos a ha- 
blar de lo que podria haber sido y no es. 




"Camo Commander" 
facilita el cambio de los 
disenos3Dfxde los 
colores y del camuflaje 
"Gris Fantasma" 

Graficamente el simulador no aporta ningu- 
na novedad tecnica con respecto al original. 
Solamente la posibilidad de poder ver los F18 
con los camuflajes e insignias espanolas es la 
unica variante. El soporte para 3Dfx es bue- 
no, y los terrenos y los efectos de luces estan 
bien logrados. En cambio, los aviones y demas 
objetos dejan algo que desear. Pero es que 




este programa ya tiene una edad considera- 
blemente alta, y en la actualidad estos aspec- 
tos graficos han evolucionado muchisimo. So- 
lamente nuestro avion esta modelado de una 
manera exquisita; los demas, enemigos y 
aliados,son demasiado poligonales.Y aunque 
su modelado es bueno, despues de ver juegos 
como «Falcon 4.0» 0 «Apache Longbow», 0 
cualquiera de los de la Segunda Guerra Mun- 
dial que hay en el mercado, «F/A-18» se an- 
toja algo pobre en este aspecto. 

Las campanas del juego no son dinamicas, 
funcionan todas basandose en misiones en- 
latadas,y aunque estas son bastante comple- 
tas y equilibradas, no dejan de ser misiones 
enlatadas, siempre las mismas sin variabili- 
dad en su desarrollo. 

Por multiples razones, «F/A-18» ya no es la 
estrella que fue en su momento, y hoy esta 
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algo desfasado, pero el hecho de que por fin 
un simulador aereo de combate se haya cen- 
trado en aviones espanoles, y parte de esta 
novedad este realizada por una empresa es- 
panola de la calidad de Dinamic Multimedia, 
nos obliga -con todo el gustazo del mundo- 
a comentar que es lo nuevo incorporado al si- 
mulador, ya que ademas es un producto de 
calidad y va a hacer que la aficion crezca y so- 
bre todo va a permitir a muchos profanos en 
nuestro mundillo poder iniciarse con agrado 
yfacilidad. 

MISIONES VARIADAS Y BIEN 
PLANTEADAS 

Las nuevas misiones creadas para esta ver- 
sion espanola son bastante buenas y muy 
bien plantadas. Insistimos en que la unica du- 
da que se nos plantea es que Corea queda 
bastante lejos para los aviones espanoles, 
aunque la situation planteada por la OTAN no 
hace pensar que la idea sea descabellada, ya 
que al fin y al cabo Espana es parte de la 
OTAN y por lo tanto podria participar en to- 
das las situaciones en las que la OTAN se viese 
involucrada. 

La operation "Barrer el Polvo" ha sido creada 
por el Escuadron 1 1 1, contiene 9 misiones ra- 
pidas y muy certeras, donde el apoyo OTAN es 
practicamente nulo, y solo dependemos de 
nuestros efectivos nacionales. Las misiones 
consisten en entrar en el territorio Norcorea- 
no para poder desbaratar un abastecimiento 



de estupefacientes constante hacia Corea del 
Sur, y ademas evitar el posible uso de misiles 
balisticos con carga quimica, con lo cual ten- 
dremos que destruir varias estaciones indus- 
triales quimicas, asi como silos de misiles. 
Ademas, uno de los puntos fuertes del «F/A- 
18 Korea» es su editor de misiones. Ya que no 
hay campahas dinamicas, al menos el editor 
de misiones nos permitira alargar la vida del 
simulador en el disco duro, tanto como nues- 
tra imagination y habilidad en la creation de 
las misiones nos lo permita. Podremos com- 
plicar las cosas hasta el maximo si nos consi- 
deramos unos avezados y experimentados pi- 
lotos. El editor de misiones es bastante 
completo y, sobre un mapa de calidad, podre- 
mos crear o modificar las misiones a nuestro 
antojo, no solo para nuestro grupo de vuelo, 
sino tambien para los aviones que acompa- 
hen la misiones, tanto amigos como enemi- 
gos. De igual manera, podremos colocar a 
nuestro gusto unidades antiaereas, vehiculos 
terrestres, barcos, edificios, puentes, etc., de 
manera que la edicion esta totalmente bajo 
nuestras manos. Si despues de volar varias 
veces las misiones ya editadas, nos cansa- 
mos, podremos editar las nuestras y aumen- 
tar las posibilidades de este juego hasta el 
infinito, aunque eso si, sin campahas ni mi- 
siones dinamicas. El editor es algo complejo 
en su manejo, pero el manual explica dara- 
mente como usarlo, con lo cual con un poco 
de paciencia al principio, no habra ningun 




Los videos introductorios nos serviran para llegar a 
dominar a la perfection el vuelo del F/A-18. 



Poder ver los F/A-18 
con los camuflajes e 
insignias espanolas 
es la principal novedad 
deeste simulador 




Aunque no hay misiones dinamicas, el editor de 
misiones se encarga de alargar la vida del sim. 



problema para sacarle el maximo partido. 
Ademas, su concepto llega a ser bastante in- 
tuitivo, y para los que ya hayan probado la 
edicion de misiones, enseguida podran crear 
lassuyaspropias. 

CON CALIDAD YDE LA CASA 

Solo decir que «F/A-18 Korea. Edicion espe- 
cial FF.AA. Espanolas» es un simulador con 
una pizca de creacion espanola deberia ser 
suficiente para levantar la curiosidad de los 
aficionados y probarlo. Para el que se precie 
de tener una buena coleccion de simuladores 
de vuelo, y si no tenia el original «F/A18 Ko- 
rean esta es una buena ocasion para comprar 
un producto de la tierra. Ademas de la cali- 
dad del juego, esta el aliciente de que todo 
esta traducidoal castellano. 

Como simulador, suponemos que los que es- 
ten volando con «Falcon 4.0» o con «F1 5» tal 
vez este sim no les llene lo suficiente, y se les 
quede corto. En cambio, para los multiples 
lectores que se estan pensando en meter al 
mundillo de los aviones virtuales, segura- 
mente «F/A18 Korea. Edicion Especial de las 
FF.AA Espanolas» sea la mejor option para 
aprender: buen manual, excelentes videos de 
entrenamiento donde se explican todas las 
tacticas al completo y con todo detalle, y 
donde lo importante es pilotar, pues aqui se 
han olvidado del dinamismo y de la lata de la 
carga de estrategia de otros programas. 

6. "SHARKTC. 




Camuflajes para 
todos los gustos 




Una de las principales novedades que po- 
see «F/A18 Korea FF.AA. Espanolas* es una 
pequeria aplicacion de tremenda utilidad: 
es un editor de camuflajes. Este programa 
es una utilidad valida para completar las 
posibilidades de simulation del «FA-18 Ko 
rea». "Camo Commander" facilita el cambio 
de los disenos 3DFX de los colores y del ca- 
muflaje "Ghost Gray" por otros esquemas 
de camuflajes utilizados por las unidades y 
fuerzas aereas de otras naciones. 

Hay unas 20 posibilidades diferentes, des 
de las fuerzas aereas tailandesas, hasta los 
diversos escuadrones espanoles. Podremos 
volar con los F18 espanoles del Ala 12, del 
Grupo 1 5 o del Grupo 21 , ademas de los edi 
tados por el Escuadron 111 con su logotipo 
en los timones, y el espectacular dibujo de 
las alas. Ademas. disfrutaremos de varios 
camuflajes americanos, tan espectaculares 
como los Aggressor del desierto, algunos de 
ellos incorporando los camuflajes sovieti- 
cos de los Su-27 y los Mig 29. Esta aplicacion 
es tambien bastante comoda a la hora de 
jugar en red, ya que la distincion de los ca- 
muflajes nos permitiera identificar los 
aviones del equipo contrario. 

-a 

Castellano como 
idioma oficial 

De agradecer es tambien el poder disfrutar de 
nuestra lengua en todo el juego, desde el ma 
nual, pasando por los videos, hasta las cornu 
nicaciones entre los aviones de un mismo gru 
po. Las comunicaciones entre los wingman y 
el lider son correctas. Se echa de menos que al 
dar una orden lo unico que se escuche sea la 
respuesta del wingman, y no tambien la or- 
den del lider. Por lo menos las comunicaciones 
son buenas en su definition, y concepto. Es de- 
ar, se pueden dar las ordenes mas necesarias 
durante el vuelo y el combate, asi como las de 
formation. Ademas, podremos solicitar permi- 
sos y comunicaciones con las torres de control 
y centros de operaciones, aunque las son es- 
casas en variedad. Comparado con sims como 
«F22 ADF», «Falcon 4.0», «Apache Longbow» o 
«F15», el «F/A1 8 Korean se queda muy corto en 
las comunicaciones. Eso si, al menos estan en 
castellano, y al fin los que tienen problemas 
con el ingles han encontrado otro simulador 
donde el espanol es el idioma oficial. 
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Punto da^ ira 

Compama: PYROTECHNIX/SIERRA 

g^Disponible: PC CD 

sfGenero:JDR 

Si os dijera que, alia por 1 .994, se 
publico «Betrayal at Krondor», 
que, por cierto, tuvo un enorme 
exito hasta el punto de convertirse 
en dasico, seguro que deduciriais 
que el juego que comentamos 
ahora tiene algo que ver con el. En 
efecto, no puede haber otra mejor 
presentacion para «Return to 
Krondor» que citar a su predecesor. 




O Procesador: Pentium 166 MHz • RAM: 24 
MB • Tarjeta 3D: No (se recomienda) • Multi- 
jugador: No 
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La linea argumental tiene mu- 
cha calidad, abunda en sorpre- 
sas y cuenta con subtramas. La 
"realizacion" del juego es muy 
original, auque requiere algun 
tiempo para acostumbrarse. 
Las conversaciones con NPCs 
estan en ingles sin subtitulos, 
lo que puede ser una dificul- 
tad para el no bilingiie. 





Return to Krondor 

Nuevas aventuras 



Como el primero, el argumento del juego esta 
creado por Raymond E. Feist, escritor de pro- 
fesion y que vuelca su capacidad de creation 
en estos juegos, lo que les da una gran forta- 
leza argumental. En concreto, los problemas 
a que nos habremos de enfrentar tienen, al 
parecer, su origen en el naufragio del barco 
de la iglesia Ishapian, que se llevo al fondo 
del mar la Lagrima de los Dioses. La causa del 
naufragio no fue otra que el abordaje por 
parte de unos piratas, uno de los cuales tenia 
interes por la preciada reliquia. 

Asi las cosas, el juego comienza con la llegada 
de una hermosa hechicera, Jazhara, a Kron- 
dor. Ella se unira a nuestro personaje, Squire 
James, en una aventura en la que nos aguar- 
dan muchas sorpresas; otros heroes se iran 
incorporando al grupo en momentos poste- 
riores. El argumento se estructura mediante 
sucesivos capitulos, de forma similar a una 
novela, lo que en ningun caso supone una 
merma en las posibles acciones a realizar. 

KRONDOR YALREDEDORES 

Al comienzo, nos encarnamos en el citado 
Squire, lo que ya indica que no se permite la 
generation de personajes, lo cual es una pe- 
na. Es perfectamente compatible la genera- 
cion de personaje con la estructura de capi- 
tulos, aunque pueda no parecerlo, como lo 
prueba «Baldur's Gate». Lo unico que se pue- 
de configurar es si queremos que la actuation 




de nuestro heroe sea mas basada en combate 
fisico o magico, o si deseamos ambos ingre- 
dientes de forma equilibrada. 

La perspectiva en que se desarrolla «Return 
to Krondor» es 3D. Segun se muevan los 



Las formas del cursor 
permiten una 
completa interaction 
con el entorno 
utilizando unicamente 
el boton izquierdo 
del raton 




personajes, el punto desde el cual se les mira 
varia, de la misma forma que si hubiera va- 
rias camaras en determinados puntos del es- 
cenario. El sistema resulta incomodo al prin- 
cipio, ya que te pierdes continuamente, pero 
con un poco de manejo, resulta muy efectivo 
y espectacular, permitiendo hasta encuadres 
artisticos,o los mas adecuados para cada mo- 
mento del juego. Este aspecto es muy origi- 
nal e innovador y proporciona al desarrollo 
del juego una riqueza visual inusitada. 

Para dar ordenes a nuestros personajes basta 
pulsar el raton sobre el lugar, objeto o perso- 
na sobre el que queramos que actuen. Si se 
puede hacer algo, el cursor cambia de forma; 
al pulsarlo, haremos lo indicado por dicha for- 
ma. El cursor tiene varias formas: ojo -exa- 
minar o abrir cosas-, boca -hablar con per- 
sonajes- y formas que indican combate. 
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La aventura va a estar plagada de acontencimientos 
imprevistos, para desgracia de todos los tranquilos 
habitantes de Krondor. 




Los combates se desarrollan por turnos, per- 
mitiendo un excelente control de los heroes, y 
al tiempo sin interrumpir en modo alguno la 
accion, estan perfectamente imbricados en 
ella. Por cierto, son de gran calidad los movi- 
mientos con las distintas armas de cada 
contendiente, asf como los lanzamientos de 
hechizos. El sistema de magia no presenta 



grandes novedades: hay seis Paths de magia 
con sus correspondientes hechizos. Cada uno 
de ellos consume un cierto numero de pun- 
tos de magia, que se reponen mediante des- 
canso. Como novedad, «Return to Krondor» 
incorpora la posibilidad de actuar como al- 
quimista y fabricar pociones, usando los ins- 
trumentos y componentes adecuados. 



El dialogo con losNPCs 
es conceptual: 
no elegimos una frase 
concreta para hablar, 
sinosolamente 

la linea 

de nuestro discurso 



HABILIDADES CURIOSAS 

No obstante la carencia de un sistema de ge- 
neracion de personajes, estos se caracterizan 
por diversos aspectos. El mas destacable es el 
de las habilidades, que pueden tener hasta 
100 puntos. Entre ellas se recogen las re- 
ferentes al manejo de armas, Paths de magia 
y otras como Examinar, Analizar, Esconderse, 
Desarmar Trampa. . . Cuando uno de los he- 
roes sube de nivel, se le otorgan 100 puntos 
que distribuir entre las citadas habilidades. 
Los graficos,tanto de personajes como de es- 
cenarios, son bastante buenos,quedando re- 
alzados por el juego de encuadres citado. La 
musica y los dialogos estan perfectos y, una 
vez mas, resultan basicos para dar ambienta- 
cion a la aventura. Una advertencia desgra- 
ciada: las conversaciones con NPCs no han si- 
do traducidas al espanol, por lo que debereis 
tener buen oido para el ingles; ademas, es 
imprescindible entenderlos para poder ente- 
rarse de que va el juego. Tampoco hemos en- 
contrado posibilidad de poner subtitulos. 
Fuera de este"importante"al menos en Espa- 
na, problema, «Return to Krondor» es un JDR 
excelente que nos absorbera en su historia 
mediante tecnicas de cine. 




En la mayoria de los JDRs, los cofres y puertas que encontramos cerrados suelen tener una tram- 
pa esperandonos pacientemente. La forma de evitarla y acceder a sus anhelados contenidos es 
utilizar a algun personaje con la habilidad de desarmar trampas. Hecho esto, el juego decide, en 
funcion de la habilidad del heroe, si el cofre o puerta se abren o no. Eso es todo. 

Pues bien, «Return to Krondor» va mas alia y, si bien permite funcionar de la forma dicha, es mas 
interesante la forma no aleatoria, en que, de alguna forma, se combina la habilidad del heroe con 
la del jugador. Para ello, contamos con cinco herramientas, a saber: una sonda, un trinquete, una 
cuchilla, una palanca y una ganzua, que vienen en el kit que se proporciona a nuestro heroe. 
Cada cofre o puerta tiene un mecanismo compuesto por tres dispositivos, que conjuntamente 
pueden disparar la trampa. Lo primero es identificar la trampa, para lo que habremos de sonde- 
ar los tres dispositivos que la componen. Hecho esto, toca desactivar cada uno de los dispositivos 
identificados, para lo que habremos de usar el trinquete, la cuchilla y la palanca. Si conseguimos 
desactivar los tres, podremos aplicar la ganzua a la cerradura y conseguir el codiciado tesoro. 
Para tener exito en cualquiera de las acciones citadas hay que conseguir parar una especie de 
pendulo entre dos marcas determinadas. La velocidad del pendulo y el espacio entre las marcas 
dependen de la habilidad del heroe y de la herramienta que se este usando. Si no se consigue 
parar el pendulo en el espacio asignado, lo probable es que la trampa se dispare, aunque puede 
que tengamos una segunda oportunidad. Finalmente, hay que tener en cuenta que para cada ti- 
po de dispositivo puede ser mas eficaz una herramienta u otra. 

Estupenda idea esta que nos ofrecen los creadores de «Return to Krondor». 



La estructura 
capitular 




Una de las caracteristicas diferenciales de 
«Return to Krondor» es su desarrollo nove- 
lado, mediante una estructura de capitulos, 
que lo acerca al trabajo tipico de su creador 
Raymond E. Feist, escritor de novelas fan- 
tasticas. Con dicha estructura se trata, por 
tanto, de aproximar ambos conceptos na- 
rrativos: el juego de rol y la novela. 

Asi, «Return to Krondor» consta de once ca- 
pitulos. Al principio de cada uno de ellos, se 
nos cuenta una pequeria introduccion/re- 
capitulacion sobre lo que llevamos jugado, 
de forma que se establezca algun nexo en- 
tre lo ocurrido y lo que nos va a suceder. Ca- 
da capitulo esta definido por un objetivo 
que hemos de cumplir, y que forma parte 
de la trama principal. Junto a este, existen 
otras tareas secundarias que nuestros he- 
roes pueden tratar de abordar. Una vez 
cumplido ese objetivo, termina el capitulo y 
comienzaelsiguiente. 

Por ejemplo, en el capitulo 1 el objetivo es 
capturar a un grupo de tipos que han asal- 
tado cierto edificio de Krondor. Si bien esto 
parece bastante directo, la investigacion 
transcurre por cauces menos obvios. Sin 
embargo, si tenemos ganas y tiempo de se- 
pararnos de este objetivo, unos ninos nos lo 
agredeceran mucho, ya que su unico hogar 
esta siendo devorado por las llamas. 
Volviendo sobre el uso de la estructura ca- 
pitular, hay que decir que tal vez el primer 
juego de rol en utilizarla fue, precisamen- 
te, la primera parte del que ahora nos ocu- 
pa: «Betrayal at Krondor». No debio de dar 
mal resultado, si tenemos en cuenta el gran 
exito de dicho juego. Otros ilustres progra- 
mas relativamente recientes y que usan 
una estructura similar son «La Sombra so- 
bre Riva» y «Baldur's Gate». 

La clave para que este sistema tenga exito 
es, en nuestra modesta opinion, que no se 
restrinja la libertad de cada jugador para 
someterlo a capitulos, es decir, que estos 
fluyan de acuerdo a las acciones del juga- 
dor, y no alreves. 
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Punto deCJira 



Compama: GENERAL 
SIMULATIONS INC/VIE 

0^ Disponible: PC CP 

Genero: SIMULADOR AEREO 




El F-16 es uno de los aviones mas 
numerosos y presentes en fuerzas 
aereas de todo el mundo y uno de 
los que mas simuladores de vuelo 
ha inspirado en formato PC. Esta 
vez el reto de General Simulations 
Incorporated ha sido el de realizar 
un simulador comprometido entre 
realismo y jugabilidad, para lo cual 
cuenta con un prestigio adquirido 
en el desarrollo de simulaciones 
usadas en diversas fuerzas aereas. 




O Procesador: Pentium 133 MHz • RAM: 
32 MB • Multijugador:S( (red local, modem, 
serie, Internet) 
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Carece de toda profundidad en 
la instrumentacion. Los grafi- 
cos son efectistas, y estan muy 
detallados en el modelo del F- 
16, pero resultan mas carica- 
turescos que realistas. Sus vir- 
tudes son la action y la 
sencillezdemanejo. 





F-16 Agressor 

Mercenaries en el cielo 



En «F-16 Agressor» nuestro objetivo no sera 
el de cumplir ordenes de nuestros superiores, 
sino que formamos parte de un grupo mer- 
cenary que puede operar en cualquier parte 
del globo. Por esta razon nuestra mision ten- 
dra siempre un caracter clandestino y el exito 
de la misma tendra una generosa compensa- 
tion economica necesaria para costear los 
gastos de nuestro ejercito. 

Mas alia de esto, el programa viene a ser bas- 
tante conventional e incluso demasiado con- 
servador. Esto se nota en la sencillez de su es- 
tructura donde encontramos pocos modos de 
juego — accion instantanea,entrenamiento, 
multijugador y campanas-, cuyo desarrollo 
es secuencial desde la primera hasta la ulti- 
ma de las cuarenta misiones que las compo- 
nen y que ya estan predeterminadas. Ubica- 
das en Marruecos, Etiopia, Kenia y Tanzania 
en el Rift Valley, y finalmente la isla de Mada- 
gascar, deberemos realizar misiones que 
abarcan objetivos de todo tipo, pero donde se 
hecha de menos la presencia de un entorno 
belico realista. Es decir, nuestro avion esta so- 
lo y nuestra base es una pista avanzada que 
compartimos con algunos aviones de apoyo. 
En cuanto a las misiones de entrenamiento 
contamos con el asesoramiento de un co- 
mandante que nos indicara cada operation 
pero, sorprendentemente, tan solo consta de 
cinco misiones, lo que revela que la compleji- 
dad no va a ser una caracteristica presente. 




PILOTARENUNJUGUETE 

A pesar de que ultimamente el realismo y la 
autencicidad del avion simulado en progra- 
mas como «Falcon 4.0» estaba ganando mu- 
chisimo terreno,en esta ocasion la balanza se 



Aunque no interviene 
en la calidad del juego, 
es de agradecer la 
documentation que se 
da en el manual sobre 
la historia del F-16 



- 

4 




A lo largo de las diferentes misiones de «F-16 
Agressor» tendremos que realizar numerosas tareas 
de bombardeo en todas sus tlcnicas. 



inclina daramente por la jugabilidad. El re- 
sultado es un simulador cuyos controles han 
sido simplificados al maximo para facilitar su 
juego, de modo que resulte asequible hasta 
para un principiante; en definitiva,un pro- 
grama con mas juego y menos simulador que 
sus contemporaneos. No obstante, en la re- 
creation del modelo de vuelo, asi como la del 
sistema de control por cable (Fly-By-Wire), se 
ha utilizado gran documentation y la utiliza- 
tion de un modelo basico, de uno ya probado 
en simuladores militares e, incluso, con la 
evaluation del programa por responsables de 
fuerzas aereas estadounidenses. 

Por otra parte, el nivel de interaction de un 
simulador de vuelo, y por tanto el realismo, 
esta siempre muy relacionado con la fideli- 
dad de los instrumentos, combate, etc., y por 
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Pocas exigencias 




Como en los cazas de la Segunda Guerra Mundial, el 



F-16 esta decorado con una gran boca de tiburon 



que le da un aspecto intimidatorio. 




Esta vez no s6lo tendremos en nuestro punto de 
mira aviones de origen sovietico; a veces debemos 



medir nuestras fuerzas contra otro F-16 o un F-15. 




eso esta caracteristica requiere una compleja 
representation de la cabina del piloto. En «F- 
16 Agressor» en la instrumentation de la ca- 
bina del piloto pueden encontrarse muchas 
de las tareas que un piloto real debiera reali- 
zar, reducidas o automatizadas. No es que se 
hayan inventado nada, pero si faltan muchos 
de los sistemas que el avion posee en la reali- 
dad. A pesar de contar con una cabina virtual 
donde podemos mirar en cualquier direction 



dentro del angulo de vision de un piloto, ca- 
rece de funcionalidad, y no es posible mani- 
pular los mandos"pinchando"sobre ellos. 

DIBUJOS ANIMADOS EN 3D 

Aparte de todo lo comentado, los graficos son 
quiza el aspecto mas importante de un simu- 
lador de vuelo, y en «F-16 Agressor» pueden 
encontrarse muy buenos detalles, sobre todo 
en el modelado del F-16 y de su armamento. 




El combate cerrado presenta una dificultad muy 
acentuada, ya que las maniobras de los enemigos 
son muy agresivas y predsas, buscando nuestras seis. 



Poco usual tanto en su 
concepto como en su 
argumento,aunque no 
es la primera vez que 
tenemosque hacerel 
papel de mercenaries 



En efectos de iluminacion y en la representa- 
tion del terreno la calidad decae, revelandose 
cierto retraso con otros programas que llevan 
incluso meses en la calle. En cuanto al terreno 
conviene decir que es poco convincente y 
monotono, y los modelos 3D dentro del en- 
torno no parece que se vean afectados por los 
cambios de iluminacion, resultando en gene- 
ral detallistas, pero muy artificiales. 

Si hay algo que pueda definir a «F-16 Agres- 
sor» es su sencillez, lo que puede resultar 
interesante a un recien iniciado, pero poco sa- 
tisfactory para un experto. Cabe destacar 
que las misiones son divertidas, habiendose 
puesto mucho entasis en la jugabilidad, y no 
requieren interminables minutos al volar en- 
tre puntos de ruta.Tambien acepta acelera- 
cion grafica 3D -no obligatoria- y funciona 
en un equipo no demasiado potente. 

S.T.M. 




Operation Catch Dragon 



Esta operation pretende asestar un duro golpe a la organization mafiosa del tirano Maldo- 
nado, desencadenando la escalada de violencia que este iniciara como represalia en diversos 
paises, por lo que estos podran contar con nuestros servicios a la hora de combatirlo. Sin por- 
tar bandera de ningun pais, nuestra labor debera llevarse a cabo de forma dandestina, te- 
niendo ademas que financiar los costes de las operaciones cobrando nuestros honorarios a 
los paises que nos soliciten. Como mercenario, el motivo de nuestro combate tiene como fin 
engordar nuestras areas haciendonos cargo de misiones comprometidas o que desbordan la 
capacidad de un pais. Seguro que aquellos de vosotros que podais recordar el famoso ^Strike 
Commander» encontrais numerosas similitudes con el planteamiento de «F-16 Agressor». 







En «F-16 Agre$sor» disponemos de una ca- 
bina virtual, al menos en lo que a visualiza- 
tion se refiere, donde podemos mirar en 
cualquier direccion dentro del angulo vi- 
sual del que dispone un piloto en un F16. Su 
recorrido es muy fluido, ya que puede reali- 
zarse con el raton, y siempre nos devolvera 
a la position por defecto orientada mirando 
a traves del HUD; ademas, podemos hacerlo 
con el boton hat -el que tiene forma de se- 
ta- si nuestro joystick dispone del mismo. 
No se ha induido la opcidn Padlock view, es 
dedr, una vista de seguimiento del objetivo 
y tampoco es posible interactuar con los 
mandos y botones de la cabina, aunque si 
es posible visualizar los datos de los instru- 
mentos de vuelo y pantallas multifuncion. 
Tambien se puede hacer transparente. Los 
diferentes modos del HUD, como Aire-Aire, 
Aire-Tierra, Navegacion e ILS, han sido con 
templados con acierto, pero de nuevo sim- 
plificando su funcionamiento. 






Una de las mejores cualidades de «F-16 
Agressor» es que no necesita un equipo ex- 
tremadamente potente para que funcione 
de manera fluida. Si disponemos de un PC 
con un procesador Pentium a 90 MHz su ca- 
lidad grafica se mantiene a un nivel mas 
que aceptable. Por el contrario, si el hard- 
ware no te preocupa, es capaz de soportar 
resoluciones de hasta 1.280x1.024 pixeles 
utilizando 32 bit de color. No se le puede 
negar la flexibilidad. 



de la carlinga 
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oftompanfa: DYNAMIX/SIERRA 



Disponible: PC CD 


of Genero: SIMULADOR 
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La documentacion 
sobre los mas 
importantes 
caballeros aereosde 
la epoca nostraslada 
a untiempo donde la 
victoria dependia,casi 
exdusivamente,dela 
pericia del piloto 




t) Procesador: Pentium 1 66 MHz • RAM: 32 
MB • Tarjeta 3D: No (Se recomienda) • Multi- 
jugador: Si (Internet) 
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Emular a Manfred Von Richt- 
hofen (Baron Rojo) es siempre 
un atractivo, sobre todo te- 
niendo en cuenta la completa 
documentacion que ofrece el 
programa. Los graficos resul- 
tan pobres y poco detalla 
dos La opcion multijugador se 
solventa mediante la conexion 
a Internet con un servidor de- 
dicado, pero curiosamente, no 
soporta esta en red local o por 
medio de cable serie. 
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Fue en la Primera Guerra Mundial cuando la aviacion militar se revelo como un arma potencial. En aquella epoca 
apenas eran un esqueieto de madera revestido con tela, portando una ametralladora de pequeno calibre. 

Red Baron 3D 

Duelos sobre la vieja Europa 



Ultimamente se da mucho la aparicion de si- 
muladores de vuelo para aviones de combate 
de epoca donde hemos de prescindir de la al- 
ta tecnologia militar. Pero los aviones de la 
Primera Guerra Mundial, cuna de la aviacion 
militar, siguen sin contar con una presencia 
muy numerosa en este genero. Solo unos po- 
cos titulos se han atrevido a simular biplanos 
de la Gran Guerra con cierta seriedad. En su 
momento, «Red Baron» fue de los mejores, 
permitiendonos participar en duelos de com- 
bate aereo donde aparecian hasta cuarenta 
autenticos aviones de epoca de los que podi- 
amos pilotar hasta veintidos.Tambien dispo- 
niarnos de una serie de opciones con las que 
modificar a nuestro gusto todos los factores 




ENTRARCON BUEN PIE 

La famosa figura del conocido aeroplano que 
pertenecio al Baron Rojo se revelo en su epo- 
ca como una formidable maquina y aun hoy 
en dia se conservan algunos ejemplares de 
replica. De hecho, el desarrollo aeronautico 
de Alemania fue notablemente superior al 
de los paises aliados, tanto que en el frente 
aereo los alemanes obtuvieron una victoria 
parcial de la guerra. En el programa tenemos 
la posibilidad de llegar a pilotar el fokker si 
demostramos ser lo suficientemente exper 
tos para merecerlo. 



de dificultad, entre los que se encontraba una 
inteligencia artificial notable. Dentro de la es- 
tructura de «Red Baron» podiamos construir 
misiones gracias al completo editor que in- 
dui'a o bien participar en los modos campana 
omision simple. 

Ahora, graficamente, «Red Baron 3D» incor- 
pora ciertas mejoras que logran renovar, en 
parte, la apariencia grafica del programa sin 
la cual se encuentra desfasada hoy dia. Una 
de las que mas llama la atencion es la de ca- 
bina semi-transparente cuya utilidad vendria 
a ser similar a la de una vista frontal, solo con 
los datos del HUD, en un simulador basado en 
un avion moderno.Logicamente contara con 
aceleracion grafica 3D, pero no por ello se han 
redisehado los graficos de cabina, ni apenas 
lo demas, por lo que el resultado es algo po- 
bre en comparacion con la tonica actual. El 
terreno se ha detallado levemente con arbo- 
les y matorrales mediante el uso de texturas 
planas que logran incrementar la sensacion 
de proximidad del suelo sin mas. Existen tam- 
bien algunos pocos efectos posibles gracias a 
la aceleracion grafica en el cielo que ofrece 




En los duelos de combate aereo no resultaba sencillo 
en absoluto apuntar al enemigo, puesto que tan solo 
se contaba con la habilidad del piloto. 




Manfred von Richthofen es el protagonista de «Red 
Baron 3D», quizas el mas famoso y legendario piloto 
militar en la historia de la aviacion. 



Con la opcion de visualizar la cabina semitransparente 
se puede obtener una pri vilegiada visibilidad sin 
renunciar a la lectura de los instrumentos. 

nubes en movimiento y efectos de niebla. En 
general, el uso de texturas permite represen- 
tar humo, explosiones o fuego antiaereo y 
dotar de mayor detalle los modelos de los 
aviones y estructuras. Pero es en la opcion 
multijugador donde Dynamix ha procurado 
incrementar sustancialmente las posibilida- 
des del programa. Mediante la conexion a In- 
ternet podemos participar en batallas aereas 
masivas, siempre y cuando la factura de tele- 
fono no nos quite el sueho. Sierra ha creado 
para ello un sitio en Internet que proveera a 
los usuarios de «Red Baron 3D» de un servi- 
dor donde se representara un conflicto aereo 
en los margenes de la Primera Guerra Mun- 
dial donde podran llegar a participar multi- 
ples usuarios. 



S.T.M. 



Dogfight en Internet 



Para disfrutar de una de las incorporaciones mas significativas 
de «Red Baron» en esta nueva edicion podemos internarnos en 
la pagina de World Opponent Air Corps (www.won.net) donde 
tenemos la posibilidad de establecer partidas multijugador y 
autenticos duelos de combate aereo con sabor anejo. 

Ademas, en esta pagina que Dynamix pone a nuestra disposi- 
tion tendremos acceso a parches de actualization y diversa in- 
formation sobre el programa, su protagonista, el Baron Man- 
fred Von Richthofen, y la historia de la aviacion militar en la 
Gran Guerra. 
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BUSCAMOS 

FUTBOL VIRTUAL 



ELIGE EQUIPO Y COMPITE 
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1- Carnot de mscripcidn 
2 - Juogo multimedia “El Mister". 

3.* Normas yreglamcnto, 

4 - Pegotina del campoonato. 

5 - Calondario del campconato. 

6. - Promocibn memory card, 

7. - Promocion Via Voico 98 Home de IBM 
8 - Promocibn Arrakis (regalo de 500 modems). 



TelilQDQ de inlQrimeldn, 

901 m 901 



PARTICIPA: 

Ponte a los mandos detu ordenador 
o videoconsola. Entra en FIFA'98® 
FIFA'99®, PC-FUTBOL 6.0® 6 PC- 
FUTBOL 7.0® y demuestra lo que 
sabes hacer con un balon. 
Del 15 de marzo al 30 de mayo, 
disfruta como nunca 
de tu propia LIGA. 

mAs QP Ci millqnfs of. ptas, 

I IN PB1MI0S 

COMO SE JUEGA: 

Para participar, tienes que elegir 
un equipo de Primera Division y 
jugar con el un mmimo 
de 4 partidos por semana (2tiempos 
de 4 minutos) en la modalidad de 
Liga de tu videojuego. 



SEGUIMIENTO DEL CAMPEONATO: 

Transmite los resultados a la Organization a traves de los cupones 
que apareceran semanalmente en fsTcj o a traves de la pagina web 
de COEVYS. En estos medios podras seguirtambien las 
clasificaciones. En cada zona hay 3 finalistas por modalidad (3 
de FIFA y 3 de PC-Futbol) para cada categoria (Junior y Senior), 
que pasaran a la final de zona y sus ganadores jugaran la final 
nacional. No olvides que tienes que almacenartus resultados en 
un disquete o una memory card. Si no tienes una, en el pack de 
inscripcion encontraras una oferta especial. 

CON LA COLABORACION DE: 



Q 



ARRAKIS 

Tu ton«xl6n * Internet | I I 4 3 LI 



uJl 



Vi,\'0i 



98 

Oice de/e/w 



. Aptdo de correos 55240, C.P. 28080 de Madrid. 



INSCRIBETEYA: 

• Enviando el cupon adjunto al Campconato de Futbol Virtual 

• A traves de la pagina Web del Campeonato (www.coevys.es), 

• Llamando al 902 488 488, servicio de venta de entradas CA JA /Y\A DR I E (pago mediante tarjeta de credito). 

Pc Futbol 6,0 y PC Futbol 7.0 son marcas rogistradas de Dinamic Multimedia - 1997-98. FIFA 93 y FIFA 99 son marcas rogistrodas de Electronic Arts' 1 1997-98. 
La inscripcibn conlleva la aceptacion de las normas, bases y reglamonto que estan publicadas en la dircccibn de la Web: httpy/ww.v.coevys.es 



Deseo inscribirme en el 1 er CAMPEONATO 0FICIAL Dl ESPANA DE FUTBOL VIRTUAL as 



Campeonato 

organlzado y registrado por 

COEVYS 

ftrtP:/Awvw. coffvys.es 
e-mafl: ft/tPo/S’coevys.es 



Nombre: Apellldos _ 

Dlrecclori: Poblacidn: 

Province 

Los derechos de inscripcibn de 1.664 ptas. (10 euros) los abonarft; 

| | contrareombolso al redblr el pack de partlclpante. 



TelOtono: 
C. Postal: 
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ffl'Compama: SILICON DREAMS/ 

El DOS 

I-/ Disponible: PC CD, PlayStation 
afV.Comentada: PC CD 
sT Genero: DEPORTIVO 



Sucede con poca frecuencia, pero 
de vez en cuando llega, sin armar 
demasiado jaleo, un juego que 
termina por convertirse en el rey 
del genero. Es el caso de «World Le- 
ague Soccer 99». Todo indicaba 
que nada haria frente ante el exito 
de «FIFA 99», pero el revolucionario 
engine 3D otorga al jugador un 
100% de libertad de movimiento, 
con una dinamica del balon tan real 
que engancha desde el principio. 




O Procesador: Pentium 90 • RAM: 16 MB • 
Requiere tarjeta aceleradora 3D • Multiju- 
gador: No 
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La simbiosis entre entorno 3D, 
modelos poligonales y dinami- 
ca del balon es perfecta. Es tan 
adictivo que da rabia la ausen- 
cia de modos multijugador en 
conexion. El motor grafico es- 
ta preparado para los procesa- 
dores mas potentes. 





“‘“O” 5 World League Soccer 99 



Futbol autentico 

Con el patrocinio de Michael Owen, la joven 
estrella del Liverpool, Silicon Dreams y Eidos 
nos han sorprendido con un juego de futbol 
que por primera vez hace justicia a este de- 
porte capturando toda su espectacularidad 
gracias a que las animaciones y el movimien- 
to del balon cambian el habitual esquematis- 
mo y rigidez de las rutinas demasiado evi- 
dentes por una accion en tiempo real llena de 
realismo que nos permite hacer de todo, pero 
con la dificultad propia del futbol. No quere- 
mos dar a entender con esto que la interfaz 
de control sea complicada, en realidad es to- 
do lo contrario, pero como el balon no cae 
justo a los pies de losjugadores,sino que res- 
ponde a la direction y fuerza de los pases y 
tiros, acertar depende en exclusiva de noso- 
tros, y no de calculos previos del engine. Es un 
sistema al que cuesta un poco habituarse, pe- 
ro que se consiguedominar. 

MUYREAL 

Para los impetuosos que prefieren jugar al es- 
tilo futbolin se puede ajustar la velocidad de 
juego al maximo, pero si de verdad quereis 



El engine utilizado 
para crear«WLS 99»es 
realmente potente 





©« 



Con chips graficos como el Riva TNT se puede jugar 
a resoluciones de 1280x1024 a 60 fps. 



jugar al futbol como debe ser en un terreno 
de mas de cien metros, hay que reducir este 
valor para que las reacciones de los jugadores 
y sus carreras se ajusten a la realidad. Un 
buen mando de control es muy importante 
para no pifiar cada balon; el tiempo de pul- 
sation determina la potencia y el post-efecto 
la altura y rosea. Como los regates no son na- 
da faciles de hacer en el futbol real, no se ha 
querido obviar este arte con una simple pul- 
sation de una tecla, y los mejores dribblings 
se realizan con combinaciones al estilo de los 
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Los efectos de luz y el sombreado sobre el cesped 
reflejan a la perfection el diseno de los multiples 
estadios que contiene. 



Indusoa Valdano 
se le acabarian 
los adjetivos 
para describir 
el realismo 
de «WL Soccer 99» 






Para poder hacer florituras sobre el cesped de los 
estadios es bastante aconsejable hacerse con un 
buen pad para controlar a nuestros jugadores. 




Todos los movimientos de los jugadores tienen una 
representation casi fiel a la realidad, y ello ha sido 
posible gracias al gran trabajo de programacion. 



juegos de lucha.Se pueden destacar casi to- 
das las jugadas, pero los despejes/remates de 
cabeza, las tijeras y las chilenas son placer de 
dioses para los amantes del futbol al mas alto 
nivel profesional. 

La clave del dinamismo de juego de «World 
League Soccer 99» esta en la tecnologfa de 
animacion e insertion de los modelos poli- 
gonales de los jugadores en el entorno 3D. 
La base del trabajo posterior con los frames 
se obtiene mediante Motion Capture, pero 
lo exclusivo del metodo empleado por los 
programadores radica en que han logrado 
una union perfecta entre los jugadores y su 
entorno. Al igual que el movimiento del ba- 
lon, los futbolistas rebosan realismo porque 
no estan pegados sobre el cesped o en otra 



dimension dentro del escenario 3D, pertene- 
cen en si mismos al terreno de juego. Se po- 
drian pedir mas animaciones o una mayor 
depuration en algunas algo raquiticas como 
las carreras o las entradas a ras de suelo, pero 
se pasan por alto estas leves deficiencias en 
el momento de empezar a jugar. 

Durante el partido, hay tres camaras -de ban- 
da, isonometrica y de fondo- que pueden co- 
locarse a diferente altura y con distintos nive- 
les de zoom. Como incluso en el encuadre mas 
alejado y abierto es imposible ver todo el te- 
rreno de juego, echarle un vistazo al radar 
-muy legible y bien integrado para no entor- 
pecer la vision- es imprescindible para los pa- 
ses largos. Cuando hay un gol,se pita un fuera 
de juego o se produce una jugada destacable, 



se activa la repetition automatica a camara 
lenta y se dan varias tomas con unos angulos 
alucinantes. Para regocijarse a posteriori, ca- 
mara libre que podreis colocar a vuestro anto- 
jo,avance cuadro a cuadro, grabacion en el dis- 
co duro y todo lo que podrfa desear un adicto a 
presumir ante si mismo o ante los amigos. 

ESTO ES FUTBOL 

El editor de tacticas es muy completo; plante- 
amiento, position individual de cada jugador, 
tipo de marcaje en zona o al hombre, defensa 
y mediocentro en linea o con pivote, etc. To- 
dos los recursos de la estrategia se trasladan 
al terreno de juego gracias a la sobresaliente 
IA, que ha demostrado soluciones tan inge- 
niosas como los defensas que reculan, los ju- 
gadores cubriendo los palos, o el retraso de 
un mediocentro si un defensa sube al ataque. 
Los datos de los mas de 200 equipos inclui- 
dos pertenecen a la temporada pasada, pero 
podemos adaptarlos sin problemas. Dentro 
de la escasa variation de efectos de sonido a 
la que puede dar lugar un partido de futbol, 
la atmosfera del estadio es de aficion de pri- 
mera, y la optimization par a tarjetas con 
efecto surround recrea un intenso entorno 
acustico. A «World League Soccer 99» solo le 
han faltado las opciones multijugador entre 
dos o mas ordenadores, un ligero despiste 
que no enturbia en absoluto el juego de fut- 
bol mas adictivo, vibrante y realista que ha 
pasado por nuestras manos. 



{Quien es Michael Owen? 



Eidos firmo un acuerdo con Michael Owen para pro- 
mocionar y dar nombre a su juego. Pero, ;sabemos 
quien ese tal Owen? Pues bien, para todos aquellos 
que no sepais nada de este jugador, os diremos que 
fue una de las revelaciones del pasado mundial de 
futbol, en el que destaco por su rapidez, coordina 
cion de movimientos y potencia de tiro, ademas de la 
extremada vision de gol que tiene el muchacho. Pero 
no se quedo en eso su participation, ya que en el 
equipo que milita actualmente -Liverpool- esta 
considerado como el mejor delantero, y no solo del 
Liverpool F.C., sino de toda la liga inglesa.Todo un 
monstruo del baton con tan solo veinte anitos. 




El secreto 
del exito 





Los chicos de Silicon Dreams utilizaron va- 
rias tenicas conocidas, y otras no tanto, pa 
ra dotar al juego de una calidad, en cuanto 
a graficos y animaciones, fuera de lo co- 
rriente. 

En el aspecto grafico, utilizaron un nuevo 
sistema -Skeletal System- que permite 
usar un solo esqueleto para todos los juga- 
dores, en el cual se introducen minimas mo 
diftcaciones para adaptarlos a los aspectos 
reales de los jugadores que aparecen en 
eWorld League Soccer 99». Con ello lo que 
se consigue es que la animacion sea la mis* 
ma para distintos modelos de jugadores, lo 
que hace que, en total, la animacion tenga 
mas de 1 .500 frames, y supone una anima- 
cion bestial para el juego. 

Para la animacion se utilizo el conocido sis- 
tema de Motion Capture para capturar to- 
dos los movimientos de Michael Owen y 
adaptarlos a todos los jugadores que apa- 
recen en el juego, modificando despues las 
texturas para adaptarlas al aspecto fisico 
de cada uno, utilizando para ello texture 
mapping, para ofrecer una apariencia lo 
mas real posible. 
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afCompani'a: CflPCOM/VIE 
[/Disponible: PLAYSTATION 
[^Genero: ARCADE 

En todos los colegios se forman 
bandas de alumnos que, en 
ocasiones, llegan a enfrentarse 
con las de otras instituciones; 
hasta ahl el problema no es 
muy grave. Pero, ;que pasaria si 
los integrates de dichos grupos 
fueran expertos en las artes 
marciales y cada golpe pudiera 
sereldefinitivo? 







O Acepta Dual Shock* 2CDs • 
Recomendado tarjeta de memoria 



TECNOLOGIA: 






"O 

O c - -n 

<T3 



Algunos de los golpes de los 
participates son espectacula- 
res. Los personajes se pixelan 
en ciertas ocasiones. La musi- 
ca y los efectos sonoros son 
francamente buenos. 
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Inspirado en un anime y en un manga del 
mismo titulo, Capcom nos trae el programa 
«Rival Schools» ; un arcade de lucha uno con- 
tra uno -aunque deberiamos decir dos con- 
tra dos, como podremos explicar mas adelan- 
te- en el que, siguiendo los canones de 
programacion de la compama,tendremos 
que dominar a la perfection la conjuncion de 
movimientos del pad y de presion de los bo- 
tones para llevar a cabo los diferentes golpes 
especiales sin los cuales seremos vi'ctimas se- 
guras de nuestros adversaries. 

En un principio, puede que los aficionados a 
este tipo de juegos digan que «Rival Schools)) 
no aporta nada nuevo al genero, y al final del 
articulo descubriran que estaban equivoca- 
dos, pues podemos afirmar,sin temor a equi- 
vocarnos, que este titulo es, por el momento, 



el mejor beat'em up del mercado, siempre 
con permiso de «Tekken 3» y de «Dead or Ali- 
ve)), por supuesto. 

En una universidad que hay en tierras nipo- 
nas, hay formadas varias hermandades y gru- 
pos de estudiantes y maestros, cada uno con 




Cuando activemos el ataque conjunto, seremos 
participes de una secuencia de combate automatica 
de gran espectacularidad visual. 




Una de las bandas centra todas sus habilidades de 
combate en su amor por el deporte, de ahi que en 
ocasiones traten a sus enemigos como balones. 



Capcom ha sabido 
imprimirlealjuego 
toda la action del 
manga y del anime a 
«Rival Schools» 



sus propias reglas y aficiones, pero todos ellos 
con una caracteristica comun: su amor y pa- 
sion hacia las artes marciales, y su odio hacia 
el director de la instalacion, el cual, en busca 
del poder absoluto, ha llevado a cabo accio- 
nes realmente imperdonables y que requie- 
ren una rapida y definitiva venganza por par- 
te de los afectados. 

Por supuesto, todos quieren acabar con tan 
malvado personaje, y eso va a desembocar en 
una lucha sin cuartel dentro de las instalacio- 
nes educativas por ver quien es el merecedor 
detalprivilegio. 

CON LA AYUDA DE UN AMIGO 

Una de las novedades mas sobresalientes que 
incluye «Rival Schools» es el hecho de que 
podremos elegir a dos personajes, en vez de 
un unico luchador; uno como principal que 
aparecera seleccionado en el primer asalto de 
los combates y del cual veremos el final si te- 
nemos la suerte de acabar la aventura, y otro 
que servira como apoyo en ciertas ocasiones 
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Las barras de energia nos permitiran llevar a cabo golpes y acciones especiales que causaran mas dano a los 
enemigos o que aumentaran la vida de nuestro personaje, aumentando las probabilidades de exito. 




«Rival Schools» es el 



mejor beat'em up 
del mercado, con 
permiso de «Tekken 3» 
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No solo hay machos personajes para elegir desde un primer momento, sino que a medida que finalicemos el 
juego podremos conseguir otros, que se Italian ocultos y cuyas habilidades en combate son impresionantes. 




y que podremos elegir en el segundo round 
comoluchadoramanejar. 

Podemos ver en la parte inferior de la panta- 
lla una barra de energia que nos indicara el 
numero de magias especiales que podemos 
llevar a cabo, y que incrementara con las ac- 
ciones y golpes que llevemos a cabo con exi- 
to, y con los impactos que recibamos por par- 
te de nuestro adversario. Realizar un 
movimiento especial del propio luchador que 
tengamos seleccionado en ese momento nos 
costa ra una unidad,y pedir la ayuda de nues- 
tro companero consumira dos unidades. De- 
pendiendo del personaje secundario que ha- 
yamos elegido, el efecto sera diferente, un 
golpe superpoderoso y espectacular, recupe- 
ration de vida o aumento de la barra de ma- 
gia, por poner algunos ejemplos. 



ESPECTACULAR YDIVERTIDO 

Los graficos son impresionantes; parece men- 
tira que los personajes esten realizados a ba- 
se de poh'gonos, pues en ningun momento 
del combate parece ser asi, gracias a las com- 
plejas texturas que se han empleado en su 
desarrollo, que tal vez pierden un poco de ca- 
lidad en las secuencias de victoria, cuando al 
acercarse la camara se pixelan las manos y la 



cara, pero es algo perdonable ya que sola- 
mente ocurre durante unos instantes. 

Las voces de los diferentes personajes, los 
efectos sonoros y la musica, como viene sien- 
do regia de la casa,son espectaculares, total- 
mente tipicos de las tierras niponas, o lo que 
es lo mismo,frases en grito cuando se invoca 
un fuerte ataque, ritmos rapidos y machaco- 
nes en la banda sonora, y explosiones y gol- 
pes ensordecedores que hacen que nos due- 
la a nosotros el golpe que estamos viendo en 
la pantalla. 

En cuanto a la jugabilidad, «Rival Schools» co- 
menzara siendo uno mas en lo que a este 
apartado se refiere pero, una vez que comen- 
cemos a dominar los movimientos, las com- 
bos que se pueden realizar, las caidas acroba- 
ticas y demas parafernalia propia de las artes 
marciales, realizaremos unos combates muy 
vistosos y espectaculares, dignos de la mejor 
serie de animacion. 

Capcom ha sabido imprimir al juego toda la 
action del manga y del anime a este nuevo 
beat'em up que, de seguro, hara las delicias 
de todos los aficionados a este genero, por 
muy exigentesquesean. 

cm 
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Uno de los ataques, que a la vez es un aspecto innovador de este titulo, es el ataque conjunto 
que podemos llevar a cabo con el personaje secundario que hayamos escogido al principio de la 
partida. Dependiendo del que sea, podremos realizar un golpe demoledor, o induso recuperar vi- 
da o aumentar nuestra barra de energia magica. La experiencia nos dira cual es el luchador que 
mas nos conviene segun nuestro estilo de lucha. 



a 

Las hermandades 
de la universidad 

Las diferentes hermandades de la universi- 
dad que aparecen en «Rival Schools* son 
dignas de las peliculas de pandilleros mas 
famosas. Los que vienen a continuation son 
los grupos que se enfrentaran entre si en 
las inmediaciones de la universidad. Para 
ello emplearan los diferentes estilos de lu- 
cha en que son maestros, y el apoyo de sus 
comparieros en la batalla. 




• Taiyo esta formada por 
alumnos que son hijos de 
gente bastante humilde y 
que se han ganado un 
puesto en la universidad gracias a su dedi- 
cation en los estudios. 




• Los integrantes de Pacific 
nil* * son los tipicos ninos de pa- 
pa, con dinero en cantida- 
des ingentes y que no du- 
dan en usar sus influences y contactos para 
conseguir aquello que buscan. 




ffv w/1 - Gorin es la hermandad de 

losconsagradosaldeporte, 
JJj aquellos que han logrado 
una beca gracias a sus apti- 
tudes para una actividad fisica concreta. 




•Justice eselgrupo depro- 
fesores que se han decidido 
a tomarse la justicia por su 
mano, desentendiendose 
de las reglas de la universidad a la hora de 
impartirlaeducacion. 
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Punto de^ ira 

B'Cornpania: NOVALOGIC 

l^Disponible: PC CD 

l/Genero: ESTRATEGIA/ACCION 

El renovado exito del cine belico 
con «Salvar al Soldado Ryan» y «La 
Delgada Linea Roja» parece haber 
contagiado su vena dramatica a 
Novalogic, que deja sus guerras de 
altos vuelos para trasladarse al 
campo de batalla mas cruel con la 
infanteria y el cuerpo de comandos 
Delta Force, para crear un juego de 
guerra tan real que luchareis como 
nunca porvuestra vida. 




tJProcesador: Pentium 166 MMX • RAM: 
32 MB • Multijugador: Si (Internet, modem, 
serie y red local) 
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El realismo en las misiones, las 
animaciones y el armamento 
nos lleva a la guerra con mayus- 
culas. La escasa elaboration de 
los graficos y la ausencia de fil- 
tros de texturas molestara a 
mas de uno. Los fantasticos mo- 
dos de juego en las partidas 
multijugador y las competicio- 
nes en Internet lo van a conver- 
ts en un dasico de las redes. 




No es ninguna exageracion considerar a «Del- 
ta Force» como todo un hito entre los simula- 
dores belicos, porque la informatica siempre 
ha visto la guerra desde aviones, barcos o sub- 
marines o a traves de arcades de disparo facil 
en los que el campo de batalla parece una fies- 
ta. Desde el primer tiro queda daro que aqui 
todo va en serio. Nos aproximamos cuerpo en 
tierra a la base enemiga y con la mira telesco- 
pica apuntamos y disparamos sobre ese des- 
conocido soldado enemigo. La sangre salta y 
el soldado cae tan dramaticamente como se 
ha visto en la pelicula de Spielberg en medio 
de gritos de agom'a. En ese momento, balas 
que suenan mas reales que nunca empiezan a 
rodearnos mientras nuestra vista se llena con 
el fulgor de los proyectiles trazadores, las ex- 
plosiones y la arena que levantan los proyecti- 
les errados. 



MOTION CAPTURE 

La creacion de las animaciones a partir de mo- 
delos generados por Motion Capture es la pri- 
mera piedra del monumental realismo de 
«Delta Force». Un miembro de este cuerpo de 
elite de la US Army se enfundo el traje repleto 
de sensorespara que las camaras pudieran 
capturar cada movimiento, que por supuesto 

Es una pena que los 
chicos de Novalogic no 
hayan aprovechado las 
posibilidades que 
ofrecen las tarjetas 3D 



son los habituales en la vida real.Y no se limi- 
taron a la forma de disparar,avanzar agazapa- 
do, saltar o lanzar una granada; las diferentes 
formas de caer con las botas puestas tambien 
se representaron. Gracias a este laborioso tra- 
bajo, los soldados caen de distinta forma de- 
pendiendo del lugar del impacto. 

La elaboration con los miembros del Delta 
Force continuo con el diseho de las misiones. 
En concreto han sido los oficiales los encarga- 
dos de asesorar a los programadores sobre el 
tipo de misiones y las tacticas que siguen los 
comandos en los sabotajes, rescates de rehe- 
nes, espionaje, etc. Cada una de las 40 misio- 
nes estan basadas en circunstancias reales e 
incluso hay algunas que estan calcadas de las 
llevadas a cabo en la guerra del golfo. Por tan 
to, el sistema de juego no se basa en avanzar 
matando a todo lo que se mueva; actuamos 
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Los efectos visuales de las explosiones, los trazados 
de las balas y el polvo que Megan a levantar los tiros 
errados nos llevan a la verdadera guerra. 




El ataque con cuchillo y por la espalda no es muy 
honorable, pero si muy efectivo en todas aquellas 
misiones que haya que hacer infiltradones. 




solos, pero tenemos apoyo logistico de otros 
camaradas controlados por el ordenador. 

IA PORLASUPERVIVENCIA 

El enemigo tambien demuestra una IA profe- 
sional y a la virtud de esconderse y camuflarse, 
se le unen las frecuentes emboscadas y distri- 
bution para que caigamos en un fuego cruza- 
do. Lo unico que no esta demasiado ajustado 
es su comportamiento;todos son demasiado 
valientes y el honor brilla por su ausencia con 
ataques por la espalda. Tan real es su action en 
combate que a veces fallan y se disparan entre 
ellos. Las alambradas, bunkers y trincheras son 
obstaculos muy dificiles de sortear. 

Un protagonista que no puede faltar son las 
armas, y todas han sido recreadas con total 



fidelidad basandose en las caracteristicas y 
rango de disparo de los modelos reales. El po- 
der de la ametralladora, el sigilo del rifle con 
mira telescopica, la pistola, el bazooka, minas 
con sensores de movimiento y lo mas avanza- 
do en la industria militar esta disponible para 
los miembros de Delta Force. El ordenador no 
apunta automaticamente, y todo dependera 
de nuestra frialdad para esperar el momento 
oportuno y, como no, a la simple punteria. 

SONIDO DE CINE 

Si las animaciones, las misiones y las armas no 
pueden resultar mas veridicas, el toque maes- 
tro lo da el sonido, simplemente brutal. Los 
efectos digitalizados de los disparos, el es- 
truendo de las explosiones y los silbidos de las 



Los sonidos que induye 
«Delta Force» son de lo 
mejorquese ha podido 
escucharen un 
videojuego 



balas son los mas reales que jamas habreis es- 
cuchado en un videojuego. Y lo mejor es que 
nos rodean por completo con posicionamiento 
3D en tiempo real si disponemos de una ace- 
leradora de DirectSound3D y tambien me- 
diate Dolby Surround. Los sonidos del entor- 
no como los pajaros, la brisa del viento o el 
crujir de los puentes de madera realzan la in- 
tensidad de la atmosfera.Las instrucciones por 
radio de nuestro equipo se van a traducir al es- 
panol, pero se va a conservar la version origi- 
nal del enemigo, que habla en el idioma nativo 
del paisjnduyendo el Castellano cuando se 
combate en Peru, con exdamaciones tan im- 
pagables como"no siento las piernas" 

Hemos dejado los graficos para el final por la 
razon que vosotros mismos podeis ver en estas 
pantallas; no convencen demasiado. Novalogic 
ha desarrollado el engine Voxel Space 3 con la 
idea de no limitar el campo de vision de tal 
forma que podemos contemplar kilometros de 
territorio sin obstaculos, como el fundido leja- 
no, nieblas y demas efectos que tanto moles- 
tan en juegos como «Turok». Ademas, se en- 
carga de modelar topograficamente el terreno 
de tal forma que las briznas de hierba o los pe- 
quehos monticulos sirven para ocultarnos. Las 
camaras exteriores con zoom y rotation inclui- 
da son otro de los logros de este sistema. Pero 
resulta incompresible que no hayan recurrido 
a todo el potencial de las aceleradoras grafi- 
cas y los filtros de texturas brillan por su au- 
sencia, conformando unos escenarios de me- 
diocre diseno repletos de esos pixeles de punto 
gordo que ya parecian olvidados. 

Es una pena que visualmente «Delta Force» no 
este a la altura de un conjunto tremendo por 
su realismo, porque nos quedamos sin una 
obra maestra por culpa de uno de los factores 
mas desarrollados hoy en dia. A pesar de ello, 
no podemos restarle al programa la importan- 
cia que merece por su concepto, desarrollo y, 
sobre todo, una jugabilidad en multijugador 
que va a romper todos los records. 

All. 



Novalogic 

El nombre de esta compama es sinoni- 
mo de salir corriendo a comprar su 
nuevo juego para los amantes de la si- 
mulation de combate aereo. Las series 
del helicoptero Comanche y del caza F 
22 forman parte de la leyenda del ge- 
ne™, que pese a esta incursion en la 
guerra terrestre, no piensan abando- 
nar como indica la proxima aparicion 
de «F-22 Lightning 3». «Maximum Over 
Kill» sera la estrella entre los futuros 
lanzamientos, un arcade de perspectiva subjetiva que promete repetir las bases de «Delta Force», 
pero en un mundo futuro y con mas componente de accion total. 




El rey en 
multijugador 




En la guerra de comandos el companerismo 
y la perfecta compenetracion de los inte- 
grates del grupo de ataque es la esencia 
del exito. Sin estos factores, es imposible 
ganar. Y que mejor lugar para desarrollar- 
los que en las partidas multijugador, don- 
de los amigos pueden montarse una guerra 
en cualquiera de estos modos: 

* Cooperation: Las mismas misiones que el 
modo para un jugador, solo que los compo- 
nentes del grupo son humanos. La comuni- 
cation con variasfrases predefinidas o con 
cualquier dase de texto es imprescindible 
para llevar a cabo la estrategia. 

* A muerte: Se trata de todos contra todos, 
pero no hay que matarse entre los jugado- 
res humanos (aunque es posible a costa de 
puntos negativos); la puntuacion maxima 
gana y hay distintos valores por matar un 
enemigo a distancia o con el cuchillo. 

* El rey de la coiina: El objetivo es ocupar un 
area determinada y senalada en el mapa GPS 
durante un cierto periodo de tiempo, que 16- 
gicamente esta determinado por nuestra re- 
sistenda al intenso fuego enemigo. 

* Capturar la bandera: Hay dos bandos y cada 
uno tiene plantada una bandera. El quid de 
la cuestion es robar la bandera al equipo con- 
trario, pero al mismo tiempo hay que impedir 
que te conviertan en el cazador cazado. 

La conexion puede realizarse en serie, en 
red, via modem o a traves de Internet. En 
este caso, existe un revolucionario servidor 
creado por Novalogic y bautizado como No- 
vaWorld. Basicamente se trata de un net- 
work equipado con las ultimas tecnologias 
para permitir que en cualquier momento 
un jugador pueda conectar y unirse a una 
partida en juego. Con los servidores no sin- 
cronizados cada jugador podra disfrutar de 
la configuration maxima de su ordenador. 
Tambien se organizan competiciones oft- 
dales en las que participan escuadras que 
se forman con los amigos. Pronto se va a 
implantar en Espaha y promete ser todo un 
acontecimiento que resultara muy perjudi- 
dal para la factura telefonica. 
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Delta Force 

Las misiones 
yelarmamento 



Los Trucos 



Durante el juego, abrir el cuadro de texto pulsando la 
N o la teda definida, tedear los siguientes codigos y 
pulsar ENTER. 

Iwillsurvive: Invulnerable. 

Closetoyou: Invisible. 
Takeittothelimit: Munition a tope. 
Raindropskeepfallinonmyhead: Marcador por laser 
siempredisponible. 

Hitmewithyourbestshot: Aumenta la IA del enemigo . 



MISION EN PERU: INSURRECCION 

Autentica mision de infiltration en la selva del Peru. Lo mas impor- 
tante es no ser detectado por el enemigo, por lo que avanzar con 
cautela y disparar un solo tiro certero es la clave para atacar el ae- 
ropuerto de los contrabandistas por sorpresa. El primer obstaculo 
son las patrullas enemigas en los puentes que cruzan el no. Una 
palmera es el parapeto perfecto para usar la mira telescopica y dis- 
parar con tranquilidad. El aeropuerto tiene una torre plagada de 
soldados, hay que eliminarlos en primer lugar. Como las montanas 
rodean el objetivo, no hay problemas para encaramarse en la cima, 
echar cuerpo al suelo e ir acribillando a todos los contrabandistas 
usando la mira telescopica. Solo al final hay que lanzarse a campo 
abierto y matar a los que estan dentro del avion y en las tiendas. 



MISION EN NOVOYA ZELMYA: BIRDS OF PREY 

En la nevada estepa los montones de nieve sirven como escondite 
a cientos de soldados que suelen ir por parejas. Todos los puntos 
GPS estan rodeados de posiciones enemigas, pero no son muy difi- 
ciles de eliminar. El primer objetivo es la base de reserva, con mu- 
chos edificios y silos con helicopteros. Los soldados estan muy bien 
escondidos, pegados a los muros o en el interior, habra que avan- 
zar al estilo «Doom» para matarlos a todos. La segunda base esta 
algo mas abierta, y todo un batallon de infanteria espera rodilla 
en tierra. La mayoria son bianco facil para la mira telescopica. Pa- 
ra terminar la mision hay que matar a todos los soldados; inspec- 
cionar a fondo los edificios es la unica forma de asegurarse. 
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RIFLE BARRET LIGHT DEL CALIBRE 50 

Un excepcional rifle de largo alcance (8x) tanto por su bipode ajustable para calibrar la mira telescopica 
con mayor precision como su mecanismo de percutor silencioso. Un arma indispensable en las misiones de 
sabotaje en las que debe evitarse la detection por parte del enemigo. Rango efectivo: 1500 metros. 



LAWS 

Un bazooka antitanque que dispara un proyectil de 66mm capaz de perforar armaduras de hasta 350 
mm. El cono frontal del proyectil se abre al penetrar en el acero y libera una devastadora onda ex- 
pansiva. Rango efectivo: 400 metros. 














M249 SAW RIFLE M40A1 

Arma de asalto ligero que sustituye al rifle Browning automatico. Los cargadores contienen 200 balas Basado en el modelo Remington 700, se trata de un rifle de 7.62 mm preparado para actuar en todos 
de 5.56 mm. Rango efectivo: 500 metros. los terrenos por su exhaustiva fabricacion y los materiales empleados. Rango efectivo: 800 metros. 




M4 CARABINA DE ASALTO HECKLER&K0CH 9 MM MP5 SD 

Un hermano pequerio del famoso M16, mucho mas liviano y preparado para el combate cuerpo a cuerpo. Silenciosa y precisa, esta ametralladora se muestra imbatible en el combate cuerpo a cuerpo. Tam- 

Accionado por gas y refrigerado por aire, es muy fiable induso en uso intensivo con largas series de dispa- bien es capaz de disparar sin repetition. Esta barnizada con material magnetico y puede resistir las 

ros. El lanzagranadas M203 va acoplado para disparar proyectiles de 40 mm. Rango efectivo: 500 metros. condiciones mas extremas. Rango efectivo: 1 00 metros. 
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MISION EN INDONESIA: LA ENTRADA 

No os dejeis enganar por la seguridad que otorga el manto de la 
noche: mas de 40 soldados os estan esperando. Los tres primeros 
puntos de aproximacion hacia la base que debeis destruir no es- 
tan exentos de accion; si mirais el GPS vereis como a la derecha, 
colina abajo, hay varios soldados y, sobre todo, una torre de ilumi- 
nacion que teneis que apagar cuanto antes. El campamento ene- 
migo esta lleno de torres, con guerrilleros tanto en las platafor- 
mas como en la base. Hay una perspectiva general desde una 
pequena colina y, una vez agazapados, la mira telescopica puede 
volver a hacer de las suyas empezando por las torres (destruyendo 
tambien los focos) y siguiendo con los puestos con sacos de arena. 
Despues de este allanamiento del terreno, en las chozas hay mas 
soldados, por lo que no esta de mas esperar a que el resto de las 
companias entren para lanzar el ataque definitivo. 




MISION EN UZBEKISTAN: MANTICORE 

Una base de misiles SAM debe ser desmantelada, pero las fuerzas 
enemigas han protegido su emplazamiento con bunkers, alam- 
bradas y decenas de ametrailadoras escondidas en habiles para- 
petos. Desde el principio se nos echan encima las patrullas, y el di- 
seno de los uniformes convierte a su camuflaje en todo un arte. Es 
preciso avanzar por todos los puntos antes de llegar a la estacion 
de misiles. En ella, es suficiente con destruir el sistema electronic 
que esta en el centro, pero es dificil alcanzarlo induso con el lan- 
zagranadas. Para superar las alambradas hay que tener pariencia, 
porque no pueden atravesarse. En nuestra ruta hay un peligroso 
bunker, pero si os acercais por su parte sur comprobareis que sus 
ocupantes estan disparando hacia el lado opuesto. No os veran lle- 
gar y sera facil aniquilarlos. Desde el interior del bunker hay una 
buena vista para destruir los puestos enemigos. Cuando el camino 
hacia el camion de control de los SAM este libre porque el resto de 
las companias estan entreteniendo al enemigo, repta desde el 
bunker hasta el camion, deposita la bolsa de explosivos a su lado y 
regresa al bunker para activar la detonacion a distancia. Una vez 
destruido, en la salida hacia el punto de escape hay que batir re- 
cords de carrera, pero siempre mirando por doquier, porque todo el 
territorio esta plagado de soldados. 



MISION EN EL CHAD: EX0D0 

Nada como un rescate de rehenes para recuperar la moral. 700 me- 
tros nos separan del campamento de los terroristas, pero el camino 
hasta llegar tampoco va a ser un paseo militar porque lo acciden- 
tado del terreno, repleto de pequenos monticulos, invita a los gue- 
rrilleros a tendemos emboscadas, por lo que debeis estar muy aten- 
tos a esta circunstancia, maxime teniendo en cuenta que vais 
completamente solos. El equipo de apoyo se encarga de limpiar la 
zona con francotiradores, y lo mejor es subirse a una colina para 
comprobar con los prismaticos la distribucion del campamento y 
como nuestros camaradas nos abren paso. No obstante, aunque ya 
no se vean terroristas, hay muchos ocultos en las tiendas y barraco- 
nes, por lo que avanzar cubriendose con cada pared es esencial pa- 
ra no caer en el fuego cruzado. Tampoco hay que aguantar mucho 
tiempo dentro del campamento; recibireis la orden de abortar la 
mision porque los rehenes han sido trasladados. Cuidado con la re- 
tirada hacia el punto de escape, porque el enemigo enviara a to- 
dos sus efectivos, y no tienen el honor de no disparar por la espalda. 





PISTOLA ESTANDAR DEL CALIBRE 22 

Considerada como la mejor pistola ambidiestra, su silenciador es unico por su infimo nivel de ruido que 
la hace completamente indetectable. Rango efectivo: 50 metros. 



CAR6AS SATCHEL 

La forma mas ligera y compacta de transportar explosivos. Solo hay que situar el paquete y explosio- 
narlo a una pequena distancia de seguridad. 




PISTOLA DEL CALIBRE 45 ATI MINAS M18 

Se trata del dasico Colt M1911A1 con tantos anos de servicio en los Mari les y los cuerpos de operacio- Una mina antipersonal disenada durante la guerra de Corea para detener los ataques de la infanteria. 

nes especiales. Sus valores de precision todavia no han sido superados en su pero, y su fabricacion a Contiene 700 bolas de metralla y explosivo plastico C4. La distribucion de la metralla es direccional ha- 

mano la convierten en todo un tesoro para sus poseedores. Rango efect vo: 50 metros. :iaus cia la position del enemigo, y puede activarse a distancia. 
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ffl'Disponible: PC CP 
[/Genera: ARCADE 




El wingmantoma 
un papel relevante 
encada mision de 
«Thunder Brigade»; 
podremosasignarle 
diversas ordenes 
en pleno combate 



OProcesador: Pentium 100 MHz • RAM: 32 
MB RAM • Multijugador: Si (red local, Inter- 
net, serie) 
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Mucha accion, demasiada tal 
vez; no hay momento para el 
descanso hasta finalizar la mi- 
sion por lo que quiza falte algo 
de suspense que acentue la 
tension del juego. Original de- 
sarrollo tecnico que, ademas 
de divertido y colorista, permi 
te un editor de escenarios has- 
tante completo. Los graficos 
son muy buenos pese a no re- 
querir aceleracion grafica, 
aunque cabe decir que tampo- 
co aprovechan las virtudes de 
lamisma. 
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El vehiculo que manejaremos, hibrido entre hovercraft y tanque, podra deslizarse casi por cualquier terreno por el 
que nos movamos, ya sea una pendiente muy indinada o un suelo lleno de rocas. 

Thunder Brigade 

Guerras coloniales 



Tras el descubrimento de la llamada Stargate, 
una puerta abierta hacia otros sistemas pla- 
netarios, algunos colonos se aventuraron a 
establecerse en los vi'rgenes y paradisi'acos 
planetas de los sistemas Halon y Kildae, 
abandonando las sobrepobladas megalopo- 
lis del planeta Tierra. Alii encontraron un cie- 
lo abierto para una nueva vida hasta que un 
siglo despues una fuerza paramilitar del go- 
bierno local del Sistema Halon se hizo con el 
poder, generando un imperio a espaldas de la 
Tierra y amenazando con romper la puerta de 
retorno hacia esta y.someter a la poblacion 
colonial. Aqui empezara nuestra labor como 
miembro del United Systems, una organiza- 
tion destinada a frenar la rebelion del clan- 
destine Imperio Halon. 

Este arcade 3D nos pone a los mandos de un 
vehiculo veloz como un deslizador y armado 



como un tanque. El planteamiento es simple: 
tenemos un sencillo sistema de navegacion 
con el que desplazarlos al objetivo principal 
de cada mision, que seran en su mayoria de 
ataque. En nuestro camino encontraremos 
multiples enemigos que intentaran impedir- 
nos llegar hacia el objetivo, de los que debe- 
remos defendernos con diverso armamento 
en cada caso. Asi es que «Thunder Brigade» 
esta lleno de combates cuyo componente 
principal es la action sin tregua, lo que a ve- 
ces llega a ser repetitivo, puesto que tan solo 
pueden contarse con un numero limitado de 
unidades enemigas y la tactica a emplear es 
tan simple como disparar primero y m2s ve- 
ces que el adversario.Todos los demas aspec- 
ts referentes a las misiones se han simplifi- 
cado al maximo. Antes de entrar a pilotar el 
tanque, si tenemos un conjunto de opciones 



Antes de nada, recurrir al papel -£] 

Para conseguir un estilo propio en la apariencia de 
los vehiculos y construcciones, es necesario un traba- 
jo de diseno que conlleva realizar un sinfin de boce- 
tos. Cada modelo final es casi siempre precedido de 
muchos prototipos que sufren modificaciones y que 
quedan tan solo en el papel del disenador. La impor- 
tance de este trabajo es vital para dotar al juego de 
encanto. Cuando, ademas, se trata de objetos meca- 
nicos como en este caso, el disenador ha de ponerse 
desde el punto de vista de un ingeniero y dotarlos de 
cierta funcionalidad para que resulten convincentes 
en el juego. Prueba de ello son las anotaciones acer- 
ca del funcionamiento de las naves o unidades que 
mas tarde son de gran ayuda para el artista grafico encargado del modelar en 3D. En «Thunder 
Brigade» hay que ahadir a esto que los 1 2 planetas nos ofrecen atmosferas y escenarios invero- 
similes, gracias en parte a la flexibilidad que permite el usar la tecnica Voxel en su diseno. 






La opcion multijugador permite entablar batallas o 
bien participar como un mero espectador. 




NUMEROSASMEJORAS 

El vehiculo principal de «Thunder Brigade» es una 
mezda entre hovercraft y tanque que combina una 
velocidad fulgurante con un blindaje solido. Gra- 
cias a un sistema generador de campos electro- 
magneticos es capaz de elevarse unos centimetros 
del suelo, lo que le proporciona una capacidad de 
maniobra inigualable a cualquier otro vehiculo de 
tierra.Ademas,poseeunaequipaciondearmastan 
poderosa que con ella podremos hacer frente a 
cualquier enemigo. 



entre la que podemos jugar una mision de 
entrenamiento planteada como un tutorial 
de controles, jugar un escenario o una cam- 
pana y la de disenar nuestro propio escena- 
rio, lo que aumenta notablemente las posibi- 
lidadesde juego. 

El aspecto mas destacable de «Thunder Bri- 
gade» es, sin duda, el del especial engine uti- 
lizado para la representation de entornos 3D. 
Generado a base de factrales, la estructura de 
todos los escenarios presentara una comple- 
jidad sin parangon, recordando al conocido 
sistema por voxel de elevation por terreno, 
tratando individualmente los pixeles. No obs- 
tante, el resultado final es bastante artificial, 
aunque hay que tener en cuenta que se trata 
de escenarios de otros supuestos planetas, ya 
que en ocasiones el terreno parece hecho de 
limonada, colorista y enrevesado como nunca 
se ha visto en un entorno tridimensional, a lo 
que hay que ahadir el ritmo psicodelico de la 
musica que acompaha al programa. Aun asi, 
no resulta ni mucho menos desagradable a la 
vista y ofrece una sensation de velocidad 
muy buena. 

SIM. 
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aniacos del alabozo 



Nota importante: Para participar en esta section solo teneis que mandar vuestras 
cartas a la siguiente direction, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA, 
C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID, 
indicando en el sobre MANIACOS DEL CALAB0Z0. 

Tambien podeis mandarnos une-mail al buzon: maniacos.micromania@hobbypress.es 
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Os encontrabais comodamente en vuestro hogar leyendo 
vuestra revista de informatica preferida -Micromania-. Cada 
hoja os reservaba una sorpresa, pero al pasar la ultima, de 
repente fuisteis absorbidos por una espiral espaciotemporal. 
Tras unos instantes, llegasteis a vuestro insospechado destino: 
la reunion de los Maniacos del Calabozo. 



Y no hay que preocuparse, que aqui, si bien no estareis tan co- 
modos como en el mullido sillon que os acogia, al menos os 
hallais a salvo de muchos peligros. ^De que peligros?, quiza 
pregunteis en vuestra inconsciencia, pues son numerosos los 
que nos acechan a los miembros de esta reunion. 

Los diablos infestan las otrora paci'ficas tierras de Enroth, y 
gracias al desorden por ellos provocado, los caminos ya no son 
nada seguros.Se lo podeis preguntar a los visitantes de «Might 
and Magic Vl» y os daran information de primera mano. Por 
desgracia, la situation en la Costa de las Espadas no es mucho 
mejor: la region de «Baldur's Gate» nunca ha sido un remanso 
de paz, pero la crisis de hierro que la sacude puede terminar en 
graves conflicts armados con el vecindario. 

Y una mirada al futuro postnudear nos hara ver que tampoco 
aquello es la panacea. Los seres humanos acosados por mu- 
tantes, robots y terroristas organizados no es el mejor sitio 




para buscar la unica salvation de su aldea; pero esto es lo que 
toca hacer a los aventureros de «Fallout 2». Y los proximos me- 
ses no parecen ir a ser muy halagiienos tampoco, con las crisis 
que se avecinan en «Krondor», «Britain» o «Lands of Lore». 
Ahora que ya sabeis valorar la tranquilidad que aqui se disfru- 
ta,dialoguemos sin traba hasta que toque la hora de la triste e 
inevitable despedida. 

OTROS MANIACOS 

«Might and Magic Vl» continua siendo la estrella en vues- 
tras intervenciones. Hoy empezaremos con un problema tec- 
nico que el puhetero presenta y que puede hacer la pascua a 
mas de un ilusionado aventurero.Ya en la ultima reunion ha- 
blamos de los errores en los medios y hechizos de transpose, 
que te llevan sistematicamente a lugares distintos de los es- 
pecificados. El problema es ligeramente mas grave, ya que al 




CalabozoUSTA I 









Bueno, podeis dejar de frotaros los ojos: si, el primero en 
nuestras preferences es «Dark Heart of Uukrul», un juego 
casi tan antiguo como nuestras reuniones, pero que sigue 
vivo, sorprendentemente, en los ordenadores y en el cora* 
zon de muchos maniacos. Tambien es algo inesperada la 
aparicion de «Eye of the Beholder ll» en la quinta plaza. 
Pese a la sorpresa que ambos causan, debida seguramente 
a un ataque de sentimentalismo colectivo, es mas resena- 
ble la entrada de «Baldur's Gate» directamente al cuarto 
puesto. Este si que va a dar que hablar. 

Entre medias, continua la rivalidad de «Lands of Lore ll» y 
«Might and Magic Vl», saldada esta vez a favor de Luther. 
Estos dos, con el arriba citado, y con «Fallout 2», estan lla- 
mados a cortar el bacalao durante los proximos meses, sin 
duda.lremosviendo. 






PARCIAL 





1.- 


Dark Heart of Uukrul 




2.- 


Lands of Lore II: Guardians of Destiny 




3.- 


Might and Magic VI: Mandate of Heaven 




4.- 


Baldur'sGate 




5.- 


Eye of the Beholder II: 

The Temple of Darkmoon 
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Evaluation cientifica de los JDR 



Desde Salamanca nos Megan unas interesantes 
lineas de la mano de un tal Vegeta. Entre todos 
sus comentarios, resulta de interes el siguiente 
test de evaluacion. Os adelanto como queda la 
clasificacion de ciertos JDRs segun el mismo: 
«Baldur's Gate», «Fallout», «Final Fantasy Vll», 
«Might and Magic Vl», «Ultima», «Lands of Lore 
IK «Diablo». 0 sea, que si estais de acuerdo con 
los criterios que ahora se exponen, ya teneis la 



lista de JDRs que os pueden gustar, y ademas 
pororden. 

Epoca: Juegos en la epoca medieval-fantastica,2 
puntos. 0trasepocas,1. 

Generation de personajes: Si tiene, 1 punto. Si no 
tiene, 0. 

Enigmas y puzzles: si son logicos, de dificultad 
creciente y, ademas, presentan varias salidas pa* 
ra cada enigma, 2 puntos. En otro caso, solo 1 . 



Coherencia: ha de tener un sistema que te meta 
en la aventura. Por ejemplo, nada de PNJs repe- 
titivos y fallos similares. Si es^oherente" recibe 1 
punto; si no, 0. 

Perspectiva y combates: isometrica y combate 
por turnos, 2 puntos; tercera persona, 1 punto. 
Graficos y sonido: En segundo termino, pero ana- 
den realismo y ambientacion. Si estan bien, 2 
puntos; si estan regular, 1 ; si son malos, 0. 

La trama: 2 puntos si hay una buena trama y mu- 
chas secundarias; 1 si hay pocas secundarias; 0, si 



no hay secundarias, aunque la principal sea muy 
buena, porque el juego sera muy lineal. 
Traduction: 2 puntos si esta traducido entero; 0 
si esta todo en el idioma original. 

Pues bien, asi las cosas, el maximo de puntos se- 
ria 14. «Baldur's Gate» obtendria 13 y seria el 
mejor juego del momento. Solo por curiosidad, 
apliquemos el test a nuestro numero 1 de este 
mes, el «Dark Heart of Uukrub. Veamos... 
glups, 6 puntos. En fin, jque os parece este test 
de evaluacion? 



producirse esto resulta imposible llegar a una parte de Enroth, 
las islas de Myst. 

Me temo que esto es un error del juego, y la unica posibilidad 
que hay para solucionarlo es poniendose en contacto con los 
distribuidores, Proein, que os debera suministrar una copia sin 
el enojoso error. 

Dicho esto, procede atender las incognitas mas concretas que 
sobre la aventura nos plantea Alfredo Parra, de Bejar (Sala- 
manca). Incognitas "post mortem" puesto que el juego ya lo 
ha conduido, en el tiempo record de un mes y medio (record, 
en su opinion). No esta mal, hombre, nada mal. 

Antes de pasar las citadas cuestiones, atended a las recomen- 
daciones que nos da este experto, todo un lujo: conviene hacer 
todas las misiones que se manden, porque, aparte del dinero, 
dan experiencia. Hay que subir las habilidades de"Reparar ob- 
jeto""Desarmar trampas" e "Identificar objeto" pues se aho- 
rrara mucho dinero. La mejor defensa es en muchos casos huir. 
Por ultimo, en opinion de Alfredo, los mejores hechizos son, 



por este orden, Incinerar, Lluvia de Meteoritos, Bendecir, He- 
roismo, Baliza de Lloyd y Puerta de la Ciudad. Anade que los 
hechizos de la Luz y la Oscuridad no merecen la pena. 

Vamos con las preguntas de Alfredo. La primera es para que 
sirven los Obeliscos. Pues de por si, para poca cosa. Pero cada 
uno de los 16 tiene un mensaje, compuesto por una serie de 
letras ininteligible.En cambio, si combinas las letras de los 16 
mensajes de la forma adecuada (tomas la primera letra del 
mensaje del Obelisco 1,a continuation la primera del mensa- 
je del Obelisco 2,y asi hasta el 16; luego coges la segunda letra 
del Obelisco 1, y repites el proceso, hasta terminar con todas 
las letras) aparece el mensaje real, con una information muy 
interesante que no procede desvelar ahora. Asi que este juego 
no tenia enigmas, ^eh, Alfredo? 

Respecto a la saga de Rocklin y Snergle, efectivamente en las 
minas de las Cienagas de los Malditos (Mire of the Damned) 
encuentras la Have de la sala del trono de las cuevas de Sner- 
gle. Tal sala esta a rebosar de enanos. Entre toda la confusion 



del combate, seguramente no te des cuenta de que uno de 
ellos es Snergle, hasta que lo mates e identifiques su hacha. 
Dicha hacha se la puedes entregar a un enano en la taberna de 
Everham para que te de entrenamiento en esta dase de ar- 
mas. En cuanto a Rocklin, resulta dificil que lo llegues a encon- 
trar, dado que creo que ha sido asesinado por el traidor Sner- 
gle. De los puntos disponibles para Alfredo este mes, cuatro se 
dedican al «Might and Magic Vl»,y los otros dos al «Ultima VII: 
The Black Gate». 

Antes de consumar la despedida, antes de que paseis la pagi- 
na, es justo desvelar el misterio que ha acompahado a las ulti- 
mas despedidas: Carla. ^Quien se oculta tras tal nombre? Pues 
ni mas ni menos que la primera de la progenie de Ferhergon y 
Marhergar, llamada a grandes hazanas: jtiemblen todos los vi- 
llanos del JDR! Ya esta aqui, con nosotros, y el mundo no vol- 
veraaserelmismo. 

El proximo mes, mas. 



Ferhergon 





F Eusear c( Escudo de Lord Krfbum y vo'ver deode 
[ Wfour Humphrey en e» CastJto Iron fist para 
I inform ar . 



Pescatar a una Darmsela en Peigro y votver con 
«8a donde Wilbur Humphrey en d CastiCo 
Ironfist 



■ Lord Osnc Temper en el Cast.Jo Temper 

{ Consegur la no m mao on de CabaBero de 

Chadw c*. y vdver donde Lord Osnc Temper en 
d Cascflo Temper 






Combate pausado en Baldurs' s Gate 




«Baldur's Gate» esta liamado, en mi opinion, a ser 
ia aventura del ano, con permiso de «Fallout 2» y 
de otros JDRs que se puedan presentar. La verdad 
es que ojala que no lo termine siendo, porque eso 
supondria que habia aparecido un JDR aun mejor. 
Sin embargo, «Baldur's Gate» presenta, sobre to- 
do al principio, una gran dificultad relativa en sus 
combates, cuando nuestro heroe es debil y va po- 
co acompahado. Por ello, no estara de mas que 
hablemos un poco de las mejores tacticas para 
triunfar en estos primeros pasos. 

Ante la vision de enemigos, lo primero que hay 
que hacer es dar a la "pausa" Hecho esto, cancela 
cualquier avance del grupo, pues esto no haria 
mas que ampliar su campo de vision, por lo que 
si hay mas monstruos cercanos al localizado apa- 
recerian y se unman al combate, haciendo mas 
complicada nuestra eventual victoria. Ahora con- 
viene esperar con sangre fria que se acerque al 



grupo, por la misma razon. Si tienes arqueros, co- 
sa muy recomendable, comienza a atacarle con 
ellos. Asegurate antes de seguir el juego que cada 
uno de los miembros del grupo tiene su orden: si 
alguno no la tiene, ira por libre -de acuerdo a su 
script de inteligencia artificial- y te puede meter 
en un buen lio. 

Como podeis observar, el manejo de la"pausa" es 
fundamental para combatir de forma adecuada, 
mas aun cuando tienes un grupo concurrido y 
quieres que todos actuen eficazmente. Por ello, 
conviene configurar adecuadamente la option de 
autopausa del juego. Por ejemplo, haced que se 
pare automaticamente cuando muere un enemi- 
go (asi podreis ordenar inmediatamente al heroe 
que se ha quedado sin rival que ataque a otro) o 
cuando uno de los tuyos es herido de gravedad 
(para que lo retireis a tiempo o lo cureis). 

Los consejos continuaran en proximas sesiones. 
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La noche esta muy oscura, ahora 
LLueve con Intensldad, 
pero es urgente Que todo esto 
se sepa. Montas en tu coche y 
aceleras todo to posible; vas 

seguro, esta 
i carretera 
La has 
recorrldo 
miles de veces 
pero... algo falla, el plso 
esta mojado y, tras sortear 
una curva, tu autonovll se 
preclplta al vaclo. ioue ha 
podldo suceder?, te preguntas 
mlentras mlras a tu alrededor 
sin reconocer lo Que ves. 



e escuchan unos 
ruidos extranos, 
sobrecogedores. 
Son voces de per- 
sonas, pero sue- 
nan aterradas, o 
desconcertadas. Estas en algun lugar pe- 
queno, tenebroso y de un aspecto ruinoso, o 
abandonado. Al salir de lo que parece una celda, te das 
cuenta de que se trata de una especie de carcel, en la que 
solo ves gente trastornada; es un sanatorio psiquiatrico, o 
mas bien un manicomio a la antigua usanza. 

No sabes quien eres, y nadie te conoce -daro que tampoco 
puedes contar con que alguien diga algo mmimamente co- 
herente-. Pero si algo tienes daro es que has de salir de 
alii. Despues de reconocer el lugar, encuentras bajando 
unas escaleras, a la izquierda de tu celda, una palanca que 
de seguro anula alguna corriente electrica, la desconectas. 
Caminando hacia la puerta de tu cubiculo, encuentras otro 
igual, y al entrar ves que parecen hechos para el fin que te 
supones, pero antes de salir recoges una toalla que hay en 
el suelo. Ya has hablado con todo el mundo, y los datos que 
te dan son casi siempre inconexos o simplemente vacios de 
sentido, pero supones que de algo te serviran. 



Para cruzar a aquello que parece una sala de control, so- 
lo parece que puedas llegar hasta alii por el cable de alta 
tension que hay sobre tu cabeza. Utilizando la toalla en 
el cable no correras peligro. Dentro, no parece funcionar 
nada; los cables del video estan desconectados, pero pa- 
rece facil: el rojo tendra que ir en el conector rojo, el 
amarillo en el amarillo y el negro en su lugar. Al pulsar el 
boton, se activa un video, puedes verte conversando con 
un tal Doctor Morgan, que te cuenta lo de tu accidente, 
pero nada acerca de quien eres o donde estas. La imagen 
desaparece, un cortocircuito parece haber producido el fa- 
llo. Al levantar la vista compruebas que el pequeno arma- 
rio de tu izquierda esta abierto y cuelga dentro de el una 
Have que no dudas en guardarte. En el cajon hay algunos 
archivos interesantes, aunque aun no eres capaz de darles 
sentido. Sales de alii pulsando el boton que extiende el 
puente, y escaleras arriba te detienes a observar esa ex- 
traha estatua, a los pies del cual encuentras un mecanis- 
mo; parece que se activa mediante una Have, por suerte 
llevas encima la que tomaste prestada de la sala de con- 
trol. Esta Have tan antigua, de la que los archivos deci'a al- 
go sobre el mundo azteca,tiene un efecto increible en la 
estatua, revive, y te dice que dejes de pensar en ti y salves 
a estos ninos inocentes que han sido abandonados. 



DEJADQUESEACERQUEN 

Desde luego, cualquiera diria que 
te estas volviendo loco, has 
aparecido en mitad de una 
especie de pueblo abando- 
nado, donde solo hay ni- 
nos, y parecen bastante 
raros. Fisicamente son 
todos deformes, es como 
si una extraha mutation 
los hubiera dejado asi. Estos 
deben ser los inocentes a los que tienes que salvar. Los dos 
pequenajos que juegan en el suelo son Billy y Jessie. El pa- 
rece bastante agresivo y muy listo, ella es mas dulce, pero 
en cualquier caso los dos estan solos y asustados, hablan 
de su madre, pero suena extrano, la temen, no pueden se- 
guir hablando contigo, lo tienen prohibido. Meg, que salta 
a la cuerda cerca de la plaza es igual; todos son muy re- 
servados. Por fin, algo que parece un recuerdo, quiza de 
tu propia infancia, una mujer que camina hacia ti y te lla- 
ma por un nombre, Max, ese debes de ser tu. 

La iglesia parece abandonada, y en ta entrada todavia se 
puede ver el salmo que presidio los rezos de la ultima vez 
que alguien estuvo aqui,"Las puertas del cielo" En los 









La estatua del angel, procedente del sanatorio, acompanara al personaje 
durante la primera fase del juego. ;Una estatua con vida? No es la primera 
sorpresa que deparara el intrincado guion de Sanitarium*. 



important* del juego, comprenden casi un 
60 % del juego. Al estar compuestos por simbolos o sistemas mecanicos 
complejos, su resolucion es algo mas que dificil. 



Iluminaciones liigubres, personajes deformes e iglesias vacfas en las que 
los organos tocan solos. Asi es el mundo de «Sanitarium», una continua 
pesadilla, extracto de las mejores facetas novelescas de Stephen King. 









Max no sabia a ciencia cierta donde estaba m quien era; esa era 
una cuestion que tenia que resolver rapidamente si no queria 

llegara volverseloco 
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archivos que encuentras dentro puedes leer algo acerca 
de un tal reverendo O'toole, un cometa que se acerca y la 
muerte de una nina, Marilyn Driscoll. Quieres ganarte la 
confianza de alguno de los ninos para asi saber que ha- 
cer. Decides jugar a las tres en raya con Billy, que afirma 
que es el mejor, pero logras ganarle, al fin y al cabo es un 
nino. En el edificio que debio ser un ayuntamienttt en- 
cuentras algunos datos mas sobre lo ocurrido, tambien 
hay algunos datos interesantes en la casa despues del 
puente, escritos por un nino, que hablan de muerte, pele- 
as y el anunciado cometa. Al otro lado del pueblo esta la 
playa, y en ella Timmy pescando -^hay un coche destroza- 
do dentro de la arena, y huele a gasolina-. Las respues- 
tas son siempre las mismas, y por mas que preguntas, lo 
unico que te dicen es que los adultos se han ido, y que Ma- 
dre los cuida ahora, que nunca se ira,y tienen que obede- 
cerla. No pueden hablar contigo, asi te lo dice tambien 
Marty, mientras juega con su pelota roja. 

Las verjas del cementajto te dejan ver a un grupo de ninos 
jugando dentro. Dennjsparece ser el cabecilla, era el hijo 
del reverendo y teme port!; Eillen es amiga de Billy y Jes- 
sie parece muy tranquift aqui dentro; Lumpy era hijo de 
Jedha Driscoll, en realidad se llama Larry, pero parece que 
todos se meten con el; Derek es demasiado pequeho para 



decirte nada, y Marcus esta solo, ademas asi lo quiere 
Dennis. Deberas conseguir que el te revele ese secreto que 
dice que tiene; se trata de jugar al escondite y ganar, para 
que el arma secreta que te promete sea tuya. En el edificio 
que hay dentro del cementerio encuentras una barra de 
hierro, pero no a los ninos, sales al pueblo y sin hacer mu- 
cho ruido comienzas a buscarlos, la iglesia es un buen si- 
tio, la casa del puente y el colegio -para entrar dentro 
usas la barra dejiierro-. Dennis no puede todavia decirte 
el secrewTte falta alguien a quien encontrar, Carol. Por 
muy terrible que te parezca, debes desenterrarla para ter- 
minar con el juego macabro de estos ninos. Eileen te pres- 
ta su pala y con ella regresas al cementerio. Lumpy no tar- 
da en llegar a tu lado y montar a su hermana en el carrito, 
parece una pesadilla, la hermana muerta era el arma se- 
creta de Dennis. Ahora tienes las Haves del almacen, den- 
tro encuentras un bote vacio y algunos datos mas sobre 
lo sucedido, un cometa cayo sobre el pueblo y lo destruyo. 

ENCUENTROCON MADRE 

Te llama la atencion el balancin, pruebas, pero eres dema- 
siado pesado, asi que cede y se rompe; no te queda otra 
opcion que recogerlo. De cualquier forma, te es util, ya que 
hay un puente roto y parece ser que tomando impulso con 



el balancin logras cruzarlo.Todo sigue siendo muy raro, 
vas a parar a una zona de huertas de calabaza, y hay una 
nina ciega que esta castigada alii. Maria ha desobedeci- 
do a Madre, y no puede hablar, pero deduces que Madre es 
la culpable de todo este horror. Definitivamente tienes 
que encontrarla. Para abrir la puerta del vallado necesi- 
tas una clave, pero solo tienes que pensar un poco, en la 
iglesia decia: capitulo 4, versiculo 51, lo que coincide con 
algo mas: Meg gano 4 veces a las tres en raya, Eileen 5, y 
tu 1, asi que la clave sera 451 . En el camino del sembrado 
los cuervos te atacan, y la cizana que hay en el suelo te 
servira para deshacerte de ellos,y desde luego del extra- 
no ser que te ataca al final del camino. Ves un viejo tractor 
y al abrir el capo encuentras un cable y, por fin, en el gra- 
nero, Madre. Se trata de un ser repugnante, una mutacion 
vegetal que te amenaza y reta. La decision esta tomada, 
tienes que acabar con ella. Antes de irte recoges la Nave 
del suelo, todo puede ser util. 

Quizas el fuego sea una buena idea, o una explosion. Para 
ello necesitas gasolina. Cerca del ayuntamiento hay una 
manguera que puedes coger con la Have. Si utilizas la go- 
ma en el deposito del coche puedes sacar gasolina y guar- 
darla en la bombona que encontraste. Pero para hacer 
contacto en el generador necesitas algo metalico. En el rio ► 
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Una vez resuelto el es<enario del pueblo, una de las ninas deformes guiara 
a Max hasta lo que parece ser la salida definit iva a su pesadilla. Nada mas 
lejos de la verdad: Max seguira sonando durante varias horas. 

hay algo, asi que como Timmy no te dara su cana, mas va- 
le que le despistes.Tirando una piedra a la campana de la 
iglesia, la haces sonar, y el nino entrara a ver que sucede. 
Ahora ya tienes la cana y con ella la pieza metalica que 
necesitas. Primero cargas el generador de combustible, la 
cruz metalica la colocas cerca del generador, conectas el 
cable al generador y a la cruz metalica, y ya esta, se acabo 
Madre. Maria te espera en el puente para darte las gra- 
cias y acompariarte en tu viaje a traves del tunel. 



sagrado que ha perdido. Pero no sabes donde buscar, ya salida; conectas la fuente y el agua sale con fluidez. Vera 

has hablado con todo el mundo, excepto con el doctor esta como loca; ahora Crag ha regresado. Sin querertemi- 

Morgan que se encuentra en su despacho, Tus dudas son ras en el agua, y de nuevo un recuerdo: tu madre te llama 

cada vez mas inquietantes, tu cabeza esta controlada por para que vayas a ver a Sarah, tu hermana enferma, quiere 

extranas visiones que parecen reales, y todo parece ser re- que le lleves su payaso, pero no logras encontrarlo, y ella 
sultado de ciertos extrahos experimentos. Los discos que muere sin que puedas cumplir su deseo. 
hay sobre la mesa pueden ayudarte; al poner uno de ellos 
("Belladona in a flat"), el viejo que estaba sentado en el VISITA AL CIRCO 

jardin comienza a bailar, y mira que sorpresa, en el banco De nuevo tu cabeza te juega malas pasadas, eres Sarah, y 

donde se sentaba hay un objeto que puede servirle al pre- te encuentras en una extraha isla rodeada de cadaveres 

dicador. A cambio de el, recibes un premio, una vieja esco- donde esta montado un enorme circo. El tipo que te recibe 

ba. Con ella puedes abrir la caja de control de la fuente y en el puente te da unas entradas gratis para jugar. Un tal 

tratar de conectarla. Es sencillo, solo tienes que mover las Carl Rice te admite los tickets, y cuando ganas, te da mas. 

tuberias hasta que todo el agua que entra vaya a la tercera Parece divertido, asi que practicas el tiro al bianco y sigues 
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VUELTA A LA REALIDAD 

Una voz te llama, es Duncan, te es familiar. De pronto 
vuelves a la realidad, estas en un asilo para dementes. Ha- 
blas con todo el mundo, la curiosidad te puede.Te cuentan 
que estas aqui despues de que la torre fuera destruida por 
una inundacion, todos han muerto, y el doctor Morgan si- 
gue con sus experimentos. Ahora tiene algo que ver con 
las reacciones ante la musica insistente que llega hasta 
tus oidos. Vera, una hermosa mujer sentada junto a la 
fuente, te cuenta su deseo. Se trata de que la fuente vuel- 
va a funcionar para que Crag regrese a su lado. Debes tra- 
tar de conseguirlo. En la iglesia se produce una escena cu- 
riosa: un predicador que solo tiene un seguidor, Norman, y 
cuyos discipulos son seres inanimados. El predicador te 
encarga una mision, tienes que encontrarle el simbolo 








Otra de las escenas finales del juego: Sarah, la hermana de Max cuya muerte 




Lo primero es dominar los movimientos de Max. 



• Salva muy a menudo el juego, pero no lo hagas una 
partida sobre otra, procura identificar bien tus avances. 



• El laberinto para encontrar la mascara es complicado, y 
solo hay un camino; necesitas tiempo y algo de logica. 



aim perdura en su memoria, sera un personaje mas, junto con otros tres, a 
la hora de resolver los enigmas. 
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Ninos deformes, familiares 
ya desaparecidos y hasta un 
dios seran solo algunos de 
los personajes a los que se 
tendra que enfrentar Max 



ganando. Uno de los bolos se ha caido, te lo llevas de re- 
cuerdo. Puedes jugar cuanto quieras, con los tickets acu- 
mulados podras disfrutar en todo el recinto. 

Buscas algo mas que hacer, y te topas con Sean y sus pa- 
dres. La inundacion hizo que todos perdieran parte de sus 
pertenencias, y la vida se hiciera mas dura. Cerca del bi- 
don donde se calientan, hay un bote de gasolina vado. De- 
cides seguir con tu reconocimiento del terreno, y llegas 
hasta la carpa grande del centro de la isla. En ella, todos 
parecen muy ocupados, pero charlas con cada uno deelfos 
-tambien con los payasos que se sientan al final . Jenni- 
fer' " Inf ier no" es la tragafuegos, esta preocupada por que 
su oficio puede quedar sin sucesor. Debes ofrdcerte a 
aprender, puede ser divertido. Meano Geno, el forzudo, 
quiere que Infierno le ame, as! que ademSs de los poemas, 
quiere ofrecerle mas pruebas de su amor; un tatuaje pue 
de ser un buen mensaje. Decides ir a ver la elaboration de 
ese tatuaje, y conoces a Wilbur, al que pides un bote de al- 
cohol, que te servira para aprender las artes de Infierno, y 
cuando no mira, tomas prestadas las agujas de su mesa. 
No es muy complicado lo de tragar fuego, y para que si- 
gas practicando, Infierno te regala una de sus antorchas. 
Caminas hacia la playa, y te encuentras con Stuart Limp- 
kin. Desde luego tiene una atraccion bastante rara, pero 
aun asi decides darle los 5 tickets necesarios para entrar, y 
comienzas tu visita. En dos jaulas encuentras a dos seres 
muy diferentes, Pret-zool-parece un contorsionista- no 
le molesta estar ahi metido; no asi a Timber -una especie 
de monstruo-, que no solo tiene hambre, sino bastante 
ansiedad por salir. Te apiadas de el, y gracias a las agujas 
que recogiste logras abrir la jaula. Esta visita ha sido rSpi- 
da, quiza sea mas divertido montar en el tiovivo. Pero no 
funciona, esta oxidado, Pones un poco de aceite en la pa- 
lanca, y disfrutas de un corto viaje. Ahora puedes seguir 
caminando hacia tu izqyierda, y llegar a la casa del terror. 
Como resulta que eres Sarah, no se te permite la entrada 
por tu edad. Sin embargo, al medirte delante del payaso, 
colocas la bola que te dfoel malabarista. Con tus tickets ya 
puedes pasar y, la verdad, de nuevo ha sido muy raro. El 
espejo que se ha roto lo guardas en tus bolsillos, ya que 
nada es inutil en este mundo de locos. 






RLGUNfiS NOTfiS 



• No te olvides de hablar con todo el mundo, aunque no 
entiendas por que te dicen algunas cosas. 



Paciencia con los puzzles, muchos de ellos son faciles. 



• Y nunca dejes pasar las escenas que te muestran, son 
fundamentales para la resolution de la aventura. 




Quizas este sea el puzzle mas complicado del juego. Desviar el flujo del 
agua a traves de las numerosas valvulas para llenar el estanque, es una 
de las tareas mas enrevesadas de Sanitarium. 



Con esta incertidumbre, decides entrar a que te lean las 
cartas. Lady Ivanna tiene daro lo que debes hacer, y te ves 
teletransportado de nuevo a la carpa del centro.Tratando 
de entender algo, charlas con todos los que estan alii, y 
tras descifrar alguna de las conversaciones, decides vol- 
ver a ver a Sean, el chaval que jugaba solo. Algo se mueve 
en el agujero que hay a su lado, puede que sea una salida. 

La cueva esta oscura, pero llevas lo necesario para encen- 
der una luz. Las ramas que hay a la entrada te serviran, 
con el espejo puedes reflejar el sol, y aquellas prenderan; 
despues enciendes tu antorcha y descubres que solo por el 
agua puedes salir de alii. Lo haces con precaution, ya que 
una especie de tentaculos acechan por debajo del agua y 
caen sobre ti estalactitas. Los sonidos que producen te 
avisan de la caida, y si golpeas tres veces en el ojo del ho- 
rrible monstruo, lograras librarte de el. Ya estas fuera, pe- 
ro tu mente sigue trabajando. 

ENCUENTRO EN CASA 

Todo parece una vision, tu eres transparente, y pasan ante 
ti escenas cotidianas. Tu pasadtffegresa, y solo te queda 
seguirlo para saber quien eres y que ha sucedido.Te es- 
meras en escuchar las conversaciones, y seguir casi cada 
paso de los fantasmas, que no son mas que tu padre, tu 
madre, y tu mismo. La cena es a las 6, asi que adelantas el 
reloj para apresurar las cosas. Para poder hacerlo, buscas 
en la habitacidn la Have que abre el reloj de pared del pa- 
sillo. Una vez que tu padre ha salido del estudio, puedes 
entrar y coger la Have de plata y la cinta de video. Para po- 
der verla tendras que ir a la sala de arriba y utilizar el apa- 
rato de video. Son escenas de la nihez de tu hermana, pa- 
rece que la felicidad se rompio por culpa de esa maldita 
enfermedad. Ahora recuerdas donde encontrar ese payaso 
que tanto le gustaba a tu hermana. Con la Have de plata 
puedes abrir la puerta de la buhardilla, y al entrar en- 
cuentras una Have dorada cerca del enorme oso de pelu- 
che. Los trastos estan amontonados y para pasarlos utili- 
zas el trampolin; una vez que has pasado la montaha, 
puedes utilizar la Have dorada para abrir el cesto, y efecti- 
vamente alii esta la pequeha muheca. Podras por fin ha- 
cer realidad el ultimo deseo de Sarah. 

EL LABORATORIO 

Tu cabeza se recoloca muy despacio, pero las cosas co- 
mienzan a tomar forma. Ahora ya sabes que debes descu- 
brir en que trabaja Morgan. Si mal no recuerdas, subiendo 
las escaleras encontraras la forma de entrar en la oficina. 
Cada vez los recuerdos son mas daros; la foto de la pared 
es la del padre de Jacob, y detras de ella esta lo que bus- 
cabas, la Have de la caneria que activara la maquina que 
abre la puerta del laboratorio. El mecanismo parece sen- 
cillo: la bola tiene que caer, y para ello colocas la aguja en ► 
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cada una de las ocho posiciones, validando cada una ac- 
cionando el tirador cada vez. Ya estas dentro, y nunca te 
hubieras imaginado esta sangria. Toda la information que 
buscas debe estar aqui, empezando por las notas guar- 
dadas en la grabadora y, evitando acercarte mucho a las 
Camillas, lees detenidamente las que aparecen en las pi- 
zarras. Puestos a descifrar, tratas de averiguar el por que 
de las letras escritas en mayuscula: al unirlas van apare- 
ciendo palabras; para tu sorpresa logras hacer toda una 
frase "Youth hides the key to salvation" La clave te da ac- 
ceso a la habitation contigua, que no es otra cosa que el 
verdadero laboratorio, o mas bien una camara del terror, 
donde han guardado, en urnas Menas de h'quido, fetos vi- 
vos. Pero no puedes descubrir mas, alguien ha dado la voz 
de aviso y has sido descubierto. 

HEROE DE COMIC 

Quiza por el golpe en la cabeza, esta comienza a jugarte 
malas pasadas de nuevo. Nada menos que eres Grimwall, 
tu heroe de comic, y estas en una especie de colmena, ro- 
deado de seres repugnantes y viscosos. Por si las moscas, 
nada mas llegar has matado a uno de ellos, y te apoderas 
de la Nave de seguridad que tenia en su poder. Parece ser 
que tu amigo Graven -un gran defensor de no se que cau- 
sa-, no esperaba volver a verte, y tras la alegria initial, te 
permite visitar su cueva, donde recoges el martillo y las 
demas herramientas. Reconocer este lugar te va a costar 
un poco de trabajo. Llegas a una especie de horno, donde 
unos bichos controlan la maquinaria.Con tu martillo gol- 
peas la tuberia que tiene un parche, y lo haces saltar por 
los aires. Los gusanos se apartan de su tarea, y tu puedes 
manejar el mecanismo, haciendo que suba la temperatu- 
ra y deje fuera de combate a tus acompahantes. Coges el 
gancho que se ha caido al suelo y te concentras en el pa- 
nel decontrol. 

La cuestion es cerrar el horno; para ello, tienes que en- 
contrar la combination de las alas del insecto (colores y 
formas) y con cada secuencia completada se ira cerrando 
poco a poco hasta quedar completamente inactivo. 



Pero necesitas saber mas, tienes que acabar con esta si- 
tuation, y para ello es necesario que entres en la cueva 
para la que no tienes codigo. Graven no esta en su lugar 
de trabajo y la extraha cosa que trabaja alii ahora necesi- 
ta autorizacion para darte la clave. Graven es el unico que 
puede ayudarte, aunque no crea del todo tu historia so- 
bre la conspiration y todos los enganos que has ido des- 
cubriendo. Para convencer a la cosa de tu edad, introduces 
el gancho que encontraste en el horno, y como no, dara 
resultado. Hay otro gancho en el suelo, asi que te lo llevas 
por si has de demostrar algo parecido mas adelante. En la 
colmena esta la prueba que Graven necesita para creerte, 
cortas uno de los botes con el gancho y se lo llevas a su 
cueva. Por fin se decide a colaborar en serio, te Neva a la 
cueva de Gromma de donde sacas el generador de sonido 
que esta dentro de la pequena caja, abriendo esta con la 
Have que esta debajo de la almohada. 

El generador te servira para acceder a la parte superior de 
la colmena. Alii es donde Gromma tiene todo su gran se- 
creto escondido, los ciclopes clonicos, atrapados en enor- 
mes jaulas. La melodia de las cajas hara que se abra la 
puerta de entrada siguiendo la secuencia, izquierda, de- 
recha, derecha, izquierda-abajo, arriba, derecha-abajo. 
Con las herramientas, logras sacar la parte de la maquina 
que Graven necesita, asi que no pierdes tiempo en darse- 
la. Queda algo por hacer, quieres escuchar las mentiras de 
Gromma, que celebra su triunfo en la colmena. Para verle, 
subes hasta la parte superior, y a la izquierda, escalas la 
cuerda hasta colocarte detras del orador, tu sabes que to- 
do ha terminado. Activas el tunel, entras en el. 

SEATAN LOSCABOS 

Definitivamente te das cuenta de que quieren deshacerse 
de ti. Recuperas la consciencia dentro de una camara fri- 
gorifica para cadaveres, y si sigues aqui metido seras de 
verdad uno de ellos. La puerta opone un poco de resisten- 
cia, pero no sera dificil abrirla. A la derecha, en la parte 
superior, hay una rueda, dandole la vuelta tres veces, el 
engranaje se va colocando en el lado opuesto, y se fija 




Una vez que Max comience a rememorar su infancia. todos sus recuerdos le 
traeran las imagenes mas sombnas y tenebrosas del pasado. El reloj sera 
una de ellas e indicard al protagonista la bora precisa para actuar. 




empujando la manivela hacia la izquierda. Tendras que 
hacer esta operation dos veces mas, y luego otras tres ve- 
ces hacia la derecha. Ahora, la rueda grande del centro, po- 
dras girarla hacia la izquierda y estaras libre. 

La oficina de Morgan esta a la izquierda, alii encuentras 
las cerillas y un enorme busto sobre la mesa. Despues de 
revisar el entorno, sabes que tras la pared de tu izquierda 
puedes encontrar la valvula que hace funcionar el vapor. 
El busto puede servir para hacer caer la pared, golpeas un 
par de veces con el, y abres la presion hasta el maximo, 
sin olvidar coger el codo que llega hasta la pared. Lo si- 
guiente sera arreglar un poco todo este desastre, quiza en 
la sala de cremaciones haya algo que hacer. Parece que la 
bolsa numero 7 esta ocupada por un cuerpo, sera mejor 
que lo coloques en el horno y lo acciones. Pero las cenizas 
no puedes dejarlas aqui, asi que recoges de la oficina la 
urna y las colocas dentro. El ojo de cristal no se ha quema- 
do, asi que puedes llevarlo contigo. La temperatura tiene 
que subir y, para ello, coges de la caja de herramientas la 
Have, y de la tuberia del pasillo quitas el trozo que parece 
estropeado y lo sustituyes por el que quitaste del patio. 
Oyes voces a lo lejos, y te das cuenta de que provienen de 
la morgue. Abres la camara 5, y aunque parezca increible, 
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Max se transformara, guiandose por sus recuerdos de infancia, en varios 
personajes: un cfdope, un caballero azteca e induso su difunta hermana 
Sarah. Aqui, Max colabora con un colega para sublevarse contra su rey. 



En este puzzle, la valvula permite escoger que pinza soltar, actuando con 
el mecanismo superior. El objetivo: soltar todas las pinzas. Cien a uno a 
que el puzzle os dura en las manos mas de 10 minutos. 



A pefar de que muchos de 
los puzzles que tendra que 
resolver Max son bastante 
faciles, algunos de ellos 
rebasan el limite de lo que 
se&msidera simplicidad 



SEACERCALAVERDAD 

Tu crisis de identidad esta llegando a su fin: ahora eres 
tres personas a la ve z, Sarah, el guerrero azteca y Grim- 
wall. Para avanzar te conviertes en el guerrero y llegas 
hasta las calabazas. Adi debes pulsar en el siguiente or- 
den: la central a la derecha, abajo a la izquierda, arriba 
la derecha, arriba a la izquierda, central a la izquierda y 
abajo a la derecha. Recoges la calavera y sales del sem- 
brado. Si miras las tumbas haras aparecer un espiritu, pe- 
ro con la calavera te desharas facilmente de el. Ahora co- 
mo Grimwall, abres el ataud y recoges la cabeza de la 
estatua. Para pasar el puente debes volver a ser el gue- 
rrero. En el payaso gigante deberas encontrar la clave de 
colores de sus dientes: rojo, amarillo, verde y azul. Su na- 
riz se movera, y por el hueco solo puede entrar Sarah, y 
recoger las alas de la estatua. Ahora te diriges al castillo, 
subes la escalera y atraviesas la tela de araha. El guerrero 
podra golpear las plataformas con fuerza (2, 5,3,1, 4), y 
Grimwall encontrar en la estatua las alas que te faltan, 
pero debes empujar los cuerpos hacia abajo para lograr lo 
que pretendes. Ya nada te asusta, pero esto ha sido de- 
masiado. Vuel ves sobre tus pasos, y encuentras una cueva 
a la que entrar, accionas la maquina de tu derecha y reco- 
ges la zarpa que hay a la izquierda. Solo Sarah puede 
atravesar el hueco hasta la superficie, y una vez alii, el 
guerrero puede cortar la cuerda, y como Sarah volver a la 
cueva, recoger el torso de la estatua y regresar al casti- 
llo. Ahora puedes reconstruir la estatua y atravesar la 
puerta deltiempo. 

Tu ultima pesadilla sera veneer la viscosa grasa que se ex- 
pande por el suelo. Controla tus pies y huye de su negrura. 
Debes ser paciente y habil, y llegar hasta tu destino, las 
tres bolas de cristal son el fin. 

Quiza fuiste demasiado inocente, y tu mente guardaba 
tu indefension, pero por fin has logrado salvar la digni- 
dad de todos aquellos que estaban indefensos, y ahora 
solo debes seguir con tu trabajo y lograr la curacion de 
quien lo necesita. 

C.S.B . 



r * ” edad. Las escaleras llevan hasta una especie de piramide 

I ^ -A - xn presidida por Quetzalcoatl, pero de momento no recibes 

■ • mL de el mas que odio y un nuevo reto: debes vencerle en su 

maldad. La ciudad esta sumida en la desolacion, sus ha- 
wii * bitantes Horan a los muertos y esperan el final definitivo. 

£ Existe un collar, pero el ahora jefe dice que se lo dio a la 

mujer del pescador, asi se lo dices a) espfritu del pescador 
jr que encontraras en el gran totem. Si lo empujas, puedes 

llegar hasta el templo derruido, y quitando las enormes 
piedras de la puerta entraras en el y encontraras a la hija 
perdida del jefe. Ahora debes resolver el puzzle para rom- 
per la urna oemrol y sacar de all! el totem, golpeando 
los gongs de mayor a menor y recoges la pieza. 

Te diriges ahora al templo del agua, pero para llegar has- 
ta el debes improvisar un puente empujando la gran es- 
tatua, de forma que la lava se solidifique con el agua. Pa- 
encuentrasaunancianitoqueaunvive.Mirasaversiexis- ra entrar de nuevo tendras que colocar en orden las 
te algo parecido en otro lugar, y cual es tu sorpresa,cuan- imagenes: el ojo de dios, la lanza, el agua, el pescado, la 

doenlacamara7alguienhadejadoalgoescrito.Paraver- cestay el pescador. Ahora puedes recoger la estatuilla y 

lo necesitaras las cerillas, y como lupa,el ojo de cristal. Asi el pescado. Detras del templo del jaguar esta la cabana 

puedes leer algo acerca de un arbol que habla. del hechicero,es el unico que esta dispuesto a enfrentarse 

En el jardin hay una tumba rota, no puedes leer bien a con el tirano, asi que decides ayudarle; para ello debes 

quien pertenece, pero si esparces las cenizas sobre ella,el aprender el ritual, iniciarte, y solo el jefe puede ayudar- 

nombre queda a la vista, Paul Stark, lo que empieza a te- te. Debes haber aprendido algunas cosas, como por ejem- 

ner sentido. El arbol que habla esta justo a tu derecha, te plo la jerarqui'a de los guerreros. Xilonen, Ometoch,Tepic- 

dice que el es el guardian de la luz y protector de la arbo- toe, Centeotl, Huitzilop, y Mixcoatl. En la lava esta la 

leda. Del corazon de cristal, tomas el prisma y lo colocas en Capsula de poder que necesita el hechicero. Con todo ello 

el haz de luz para abrir el templo azteca. Tienes que resol- el hechicero hara el sacrificio final, pero su fuerza no sera 

ver el puzzle del calendario, para ello debes memorizar suficiente y morira en el intento. Su sangre derramada 

las fases que hay escritas en la pared, la montaha, el gran puede serte util, asi que llenas la vasija que encontraste 

sol, el pequeno sol, el ojo, y la piramide. en mitad de la ciudad de ella. Para entrar en el templo del 

jaguar deberas seguir las indicaciones de la estatua, co- 
LA CIUDAD PERDIDA locas en corazon de cristal que encontraste en la casa del 

Tu nueva realidad te ha convertido en Olmec, asi te reco- hechicero en la derecha, y la sangre en la izquierda. Los 

nocera Teteo y todos los demas en esta ciudad perdida. signos de la escalera seran muy utiles aqui, ordenandolos 

Debes buscar a Quetzalcoatl, y desenmascararle a el y a tendras el acceso al totem del jaguar. Ahora tienes las tres 
su profecia. En este lugar los espiritus lo pueblan todo. De- piezas necesarias para completar el haz de luz, que debes 

bes hablar con todos los guerreros que vagan por la ciu- colocar en el pie de la gran estatua. Al final de este nuevo 

dad para conocer su condena y las causas, asi como su laberinto esta la mascara que necesitas. 
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Codigo 



F-16 Multirole Fighter 
Vs Mig 29 Fulcrum 




Durante el juego, presionaremos la te- 
cla T para abrir la linea de texto y a 
continuation introduciremos las si- 
guientesfrases: 

you got what i need: municion ilimi- 
tada. 

big gulp: Combustible del avion al 
maximo. 

youre here forever: Invencible. 
damn that corner: No chocaremos 
contra ningun obstaculo o vehiculo. 
chiliburger: Repara todos los danos 
del avion. 

spindive: No podremos ser impacta- 
dos por ningun disparo. 
paperairplane: Podremos controlar 
un avion depapel. 



Hexplore 

Para poder introducir los codigos, pre- 
viamente deberemos presionar la tecla 
Enter para abrir la linea de texto y lue- 
go escribir lo que proporcionamos a 
continuation, respetando mayusculas 
yespacios: 

Mister White: Modo Dios. 

Rat Race: Salud al maximo. 

Mientras que tenemos un arma selec- 
cionada, podremos escribir My 
Drug999 y conseguiremos 999 unida- 
des de municion de dicho arma. 




Carmageddon II: Carpocalypse Now 

iPensabais que «Carmageddon II: Carpocalypse Now» era san- 
griento y salvaje? Pues con los codigos que aqui os presentamos y 
que podran activarse durante el transcurso de la partida, conse- 
guiremos llevar el juego a un nivel siguiente de brutalidad y que se 
chinchen los conservadores y puritanos. 

TILTY:Modo pinball. 

WATERSPORT: Habilidad submarina. 

LEMMINGIZE: Peatones atontados. 

STIFFSPASMS: Cuerpos mutantes. 

WOTATWATAMI: Ruedas engrasadas. 

SMARTBASTARD: Finalizamos el circuito y pasamos al siguiente. 
MRMAINWARING: Peatones al borde de un ataque de nervios. 
BIGDANGLE: Al vehiculo le aparece un tentaculo detras. 
WETWET:Dinero extra. 

TINGTING: Reparation completamente gratuita de nuestro vehi- 
culo, este comoeste. 

STOPSNATCH: Congelation del tiempo. 

MOONINGMINNIE: Gravedad lunar en todo el escenario. 






CLINTONCO: Activation del superturbo. 

FASTBAST: Peatones a gran velocidad. 

STICKYTYRES: Capacidad para escalar paredes. 

GOODHEAD: Peatones con cabezas y caras ridiculas. 
EVENINGOCCIFER: Nuestro conductor se comportara como si es- 
tuviese borracho. 

TIMMYTITTY: Bonus de tiempo. 

ZAZAZ: Aniquilador de peatones. 

POWPOW: Muelle Repulsificator contra oponentes. 

TWATOFF: Peatones explosivos. 

FRYINGTONIGHT: Rayo electrico para electrocutar a los peatones. 
BIGTWAT: Vehiculo de granito solido. 

BLOODYHIPPY: Efectos de drogadiccidn en la vista. 

XRAYSPEKS: Peatones etereos. 

FRYFRY: Lanzallamas instalado en el coche para freir a los peato- 
nes que haya cerca de nuestro coche. 

OYPOWERUPNO: Cancela una habilidad activada. 

DOTACTION: Los peatones aparecen en el mapa. 
TAKEMETAKEME: Peatones suicidas. 

DIDEDODI: Soltar minas. 



Turok2:Seeds of Evil 

En este programa, para obtener los 
trucos, deberemos introducir los si- 
guientes codigos durante la partida: 

OBLIVIONISOUTTHERE: El gran tru- 
co. Nos permitira el acceso a todas las 
opciones del menu de trucos. 

BIGBADNOODLE: Los personajes tie- 
nen una cabeza enorme. 

HELLOSTICKY: Los personajes parecen palos. 

HENRYSBILERP: Sombras en los personajes. 

INEEDAUPSrModo Blackout. 

LILLIPUTIAN: Enemigos enanos. 

PICASSO: Modo dibujo. 

TROMPEM: Piernas y manos desmesuradas en los personajes. 

Durante la partida, podremos tambien introducir las siguientes combinaciones de teclas 
para los efectos que a continuation describimos: 

ALT + CTRL + B: Hace visibles los poligonos de personajes y escenario. 

ALT + CTRL + R: Activa o desactiva la lluvia. 

ALT + CTRL + W: Activa o desactiva el viento. 

ALT + CTRL + S: Activa o desactiva la nieve. 



NOTA IMPORTANTE: 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: 

CODIGO SECRETO 

MICROMANIA 

C/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid 

Tambien podeis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 




Populous: ElPrincipio 




Durante la partida, presionad TAB + 
F11 para entrar en el modo de texto. 
Introducid a continuation BYRNE, en 
mayusculas, con lo que podremos usar 
cualquiera de las siguientes combina- 
ciones de teclas: 

TAB+F3: Todos los hechizos activados. 
TAB+F4: Todos los edificios activados. 
TAB+F5:Manaal maximo. 
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Command & Conquer: Red Alert 



Mortal Kombat 4 



En este adictivo programa de Westwood, los passwords para los niveles de los sovieticos 
son los siguientes: 



2 . VMBWOQ284 

3 . XN37MCCSO 

4 . LH06FZZQL 

5. BUVV20LFF 

6 . AVYQ10YA8 

7. LZRJTMQAN 

8. YQX4C9GFH 
9.1QES08LE0 

10 . RKPOUOXJA 

11. CDLKYL7Q4 
12.8T5GGDK25 
13.X5CDE0KN8 

Los passv/ords para los niveles de los aliados son: 

2 . T3TKSTDX8 

3 . U49AK771Y 

4 . X63DLE4AO 

5. NI20NWY0C 

6 . NJNPS5AMP 
7.7AOCDYR72 

8. NJA9IR4TS 

9 . X5DR3BX42 
10.9T6WNNU2Y 
1 1 . HFUQT3EFJ 
1 2. 9BFD9N05V 
13 WIGZ024KP 
14.5RVHMDNMK 
15.XN3PGMNLY 

Para conseguir el ataque aereo de forma instantanea, habremos de presionar Cuadrado,X, 
Circulo, Cfrculo, X, Tri^ngulo. 





Id al modo practica y dirigid el 
cuadrado de selection hacia la 
option de dificultad. Presionad y 
mantened pulsados a continua- 
tion durante diez segundos los 
botones de patada baja y de blo- 
queo. Si todo ha ido bien, deberi- 
an oirse unas risas siniestras, mo- 
mento en el que manteniendo 
aun esas teclas presionadas, deberemos pulsar varias veces el boton de carrera. Una vez 
hecho esto, podremos acceder sin problemas al menu de trucos. 



Para conseguir armas nudea- 
res, deberemos dirigirnos a la 
pantalla de prevuelo y eliminar 
el armamento del avion selec- 
cionado. Despues picharemos a 
la derecha de la cajaqueseen- 
cuentra mas a la derecha de la 
pantalla y una X aparecera. Cli- 
quearemos ahora sobre los 
compartimentos 2 y 8 de la ca- 
jay las conseguiremos. 



F/A-1 8 Hornet 3.0 





Imperialism 



PC CD 



Mantened la teda CTRL y pinchad con el raton sobre el mapa mundi. A continuation te- 
dead Pippin y elegid el pais de color rojo, con lo que conseguiremos todos los recursos 
una vez trabajemos en las minas del mismo. 





£Te perdiste la agenda 



d 


lei videojuego 99? 


Consfguela solo con Micromama 




Por solo 795 pts. 


Micromanfa 48 + 2 CD-ROMs+ Agenda Videojuego 



• Llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a 
los telefonos 91 654 84 19 6 654 72 18 . 

• Envia por correo la solapa de la revista 

• o pldela por e-mail a la direccion 
<suscripcion@hobbypress.es> 



DESCUBRE CADA MES LA CLAVE DE COLOR SECRETA, GUARDALA PARA FORMAR LA CLAVE 5ECRETA A FINAL DE ANO Y ENTRAR EN EL SORTEO DE FANTASTICOS REGALOS. 
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Caesar III 



Codigo 



ecreto 



Tekken 3 




LZ 




Para conseguir el personaje de Gon, 
tras conseguir el Tekken-ball mode, 
juega en dicho modo y siempre encon- 
traras a Gon en primer lugar. 

Un modo alternative para conseguirlo 
es jugar en el Survival mode hasta que 
consigas introducir tus iniciales (mete 
GONcomoiniciales). 

Para conseguir el uniforme escolar, jue- 
ga con Jin y Ling Xiouya 50 veces (con 
cada uno). Despues, selecciona al per- 
sonaje con el start o con el triangulo. 
Para conseguir el Tekken-ball mode, 
tienes que ganar en el Arcade mode a 
diez contrincantes. 

Para conseguir el Theatre mode, tienes 
que acabar el arcade mode con los diez 
personajes originales del juego. 

Para juegar con Bryan Fury, tienes que 
acabar el juego con Gon y el Dr. B. 



Gracias a Alberto Solanas, de Zaragoza, por el truco de «Caesar lll» que a continuation 
pasamosarelatar: 

Para conseguir una economia fluids y no carecer de dinero en ningun momento, el truco 
es acceder al fichero de nombre c3_model.txt, que se encuentra en el directorio del 
juego. Al abrirlo, veremos los valores de todas las edificaciones. El primer valor despues del 
signoT es el precio de la edification. Si variamos este valor por otro con el signo"-" de- 
lante, cuando edifiquemos esa construccion, en vez de restarnos dinero, nos sumara. 
Porejemplo: 

39, Gardens, {,12, 3, 1,-1, 3, 0,0,0,}, 

donde 12 es el precio de la construccion de un jardin. 

Si variamos este valor por -2000, con lo que la llnea quedaria asf: 

39, Gardens, {,-2000, 3, 1,-1, 3, 0,0,0,}, 

Al construir un jardin conseguiremos 2.000 monedas. Y asf con el resto. 




Htip C 



King Quest VIII: Mask of Eternity 




En cualquier mo- 
mento a lo largo 
del juego pulsa 
CTRL+SHIFT+7 y 
veras que aparece 
un codigo en la 
parte inferior que 
dice "password: 
There is none" In- 
troduce los siguientes codigos para activar los trucos: 
god: modo dios, aunque hay cosas que te pueden matar, como 
el rio de la muerte, trampas y caidas. 
bump: Atravesar muros; introducirlo de nuevo para desactivarlo. 
teleport: Teletransporte; no es aconsejable porque puede col- 
gar el programa si no se ha estado en el sitio al que se quiere ir. 
give ####:Todos los objetos del inventario. Los nombres de los 
objetos son: 

silvercoins XX: Aumenta el dinero en XX. 
mushroom XX: Aumenta los champinones en XX. 
crystal XX: Aumenta los cristales en XX. 
sacredwater XX: Aumenta el agua sagrada en XX. 
elixeroflife XX: Aumenta las pociones de vida en XX. 
invulnerabile XX: Aumenta las pociones de defensa en XX. 
strength XX: Aumenta las pociones de fuerza en XX. 
clarity XX: Aumenta las pociones de revelation en XX. 
invisible XX: Aumenta las pociones de invisibilidad en XX. 

Para salir del menu, pulsa CTRL+SHIFT+7. 





Rollcage 




Estos son los codigos para hacernos la 
conduction de los vehiculos de este 
juego un tanto mas llevadera. Habre- 
mos de introducirlos bien en el menu 
principal, o durante la partida habien- 
do pausado previamente la action: 
Jackimflying: Gran gravedad. 
Flymetothemoon: Gravedad media. 
Bringmebackdownearth: Gravedad 
normal. 

Trotters: Dificultad al maximo. 
Bigandpink: Dificultad elevada. 
Givemescorpio: Activa la liga Scorpio. 
Givemetaurus: Activa la liga Taurus. 
Reflections: Circuitos del reves. 




Para usar los siguientes codigos, tienes 
que conseguir un tiempo que entre en 
la tabla de maximas puntuaciones 
(asegurate de activar la option de 
check points en lasopciones): 
knacked: Circuitos a la inversa. 
whoooosh: Nitros (pulsa el daxon 
mientrascorres). 
mjcim.rc: Coches pequenitos. 
sausage: Coches bonus. 

Una vez introducidos los codigos, ase- 
gurate de guardar la partida para no 
tenerlo que hacer cada vez que jue- 
gues. Si usas el nitro, no lo actives hasta 
que tengas por lo menos metida la se- 
gunda marcha;esto evitara que hagas 
trompos. 
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iPRRTOPH EN EL CDNCURSD DEL HNDI 

V GRNR UNO OE ESTDS ESTUPENDDS PREfTlOB. 



Descubre cada mes la 
clave de color correcta y 
guardala para formar la 
clave secreta a final de ano 
y entrar en el sorteo de 

FflNTflSTlCDS REGHLDS 

BUSCri LS3 ESSES EN FnCRDFTiRNlR N° US 




DREAMCAST DE SEGA 




SOUND BLASTER LIVE VALUE 
DE CREATIVE 




<2ft 






V 



FORCE FEEDBACK 
DE GUILLEMOT 






i*Q* • 



! « 



D PC DASH DE SAITEK 



Enigma Abril 99 

Polemicas aparte 

Busca la pegatina donde se resuelve este enigma, fijate en el color 
de fondo y pega la clave correspondiente en la pagina cupon 



... CDNTINUHRR 



Empresas colaboradoras: 

Saitek 



CREATIVE | 

CRlATiVC LAOS 










Patas |A|rriba 




Nunca antes me 
hubiera podido 
imaginarlasaventuras 
que mi nuevo trabajo 
me depararia, pero lo 
cierto es que nada mas 
terminardehablarcon 
mi nuevojefe,elSr. 
Sullivan, una 
sensacion extra na 
invadio mi mente, 
quiza fuera el presagio 
de lo que me depararia 
mi investigation... 




Habia una nota del Dr. Strauss, y un papel con 
numeros y letras, y lo que pareda un numero de telefono. 
Tome buena nota de todo, a un buen detective no WST 
se le puede pasar nada por alto 

La Dalia Negra 

al descubierto 





L o primero era instalarme en mi nuevo puesto, 
as i que me dirigi a mi despacho, ai final del pa- 
sillo. Estaba compuesto por un escritorio, unas 
estanterias, una silla, el mobiliario habitual 
para estos casos. Abri el cajon del escritorio y 
lei un informe misterioso sobre nazis y Hitler. 
A la derecha habia otro cajon con una nota de 
"cosas pendientes" preste especial atencion al 
punto nueve de la lista... mas tarde me fue util. Debajo 
de todos los papeles, encontre un revolver, lo cogi por si en 
algun momento lo necesitaba. 

A mi derecha habia una especie de archivador con cajo- 
nes, encima un libro llamado'tecciones para America'; me 



entretuve echandole una ojeada. Estaba contento con mi 
insignia de poli, la mire un rato, en la parte izquierda lle- 
vaba mi pequena medalla de San Cristobal, mi medalla de 
la suerte. Revise el expediente de mi inventario y tambien 
el revolver, me fije bien en la culata, tenia una especie de 
marca, asi que la accione y se abrio un compartimento se- 
creto del que aparecio una pequena Have, parecia la Have 
deunarmario. 

Segui con la inspection de mi despacho. Cerca de la puerta, a 
la derecha, habia un cajon cerrado con Have. Con la Have que 
encontre en la culata del revolver consegui abrirlo. 

Habia muchos papeles, me lei todos, la verdad es que gracias 
a eso mas tarde consegui atar cabos sueltos. Habia una nota 
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Poco despues fui a ver al detective Marylo a la estacion de policia. 
Hablando con el consegui que me dejara un libro 
con fotos de sospechosos. En una de las hojas habia un papel 
timbrado y me lo guarde 






del Dr. Strauss, y un papel con numeros y letras y lo que pa- 
recia un numero de telefono. Tome buena nota de todo. 

LAS PRIMERAS INVESTIGACIONES 

No tenia las cosas nada daras, as! que volvi a hablar con 
mi jefe, el Sr. Sullivan. Fui directo al grano y le pregunte 
por los ficheros del caso, entonces me entrego unos pape- 
les. En uno de ellos ponfa "Initial Crime Report" Le pre- 
gunte sobre el detective que llevaba el caso antes que yo. 
En el expediente apareda un nombre que se repeti'a cons- 
tantemente: Finster. Le pregunte al Sr. Sullivan sobre esa 
persona y me mostro una invitacion, pareda propaganda 
fascista. Cada vez estaba mas confuso. 

Pense que lo mejor seria ir a ver a Finster a su 
despacho. Hable con el todo lo que pude 
pero no fue muy agradable conmigo, 
pareda algo nervioso y enfadado. 

Poco despues fui a ver al detec- 
tive Marylo a la estacion de 
policia. Hablando con el 
consegui que me dejara un 
libro con fotos de sospe- 
chosos. En una de las ho- 
jas habia un papel timbra- 
do y me lo guarde discre- 
tamente.Segui paginando 
el libro de sospechosos y 
preste atencion a un nombre: 

Louis Fisher. Con todo eso y la 
information que Marylo me ha- 
bia facilitado me dirigi al Bar 
McGynty. 



Mis intentos de hablar con el camarero fueron fallidos, pe- 
ro a la derecha encontre un hombre, bien vestido, aseado 
y dispuesto a hablar; era Winslow. Estuvimos comentando 
la existencia de una lista negra con nombres de gente re- 
lacionada con el movimiento nazi. 

UNA HISTORIA DE NAZIS 

Volvi a ver a Sullivan, le pregunte sobre la existencia de 
la lista negra y me respondio que era cierta y que el tenia 
una copia. Me la entrego y con ella en mi poder decidi vol- 
ver a mi despacho. Mirando la lista negra, vi el nombre del 
Dr. Strauss en ella y al lado unas letras y numeros; pareda 
una clave y tenia que descifrarla con el codigo que encon- 
tre en el mueble de la derecha de la puerta de 
mi despacho. El proceso que efectue fue 
el siguiente: El numero de Strauss 
era CLV51 2240. 

Segun las letras que acompa- 
han los numeros del telefo- 
no, C=2 L=5 y V=8, de lo 
que deduje que la prime- 
ra parte del telefono de 
Strauss era 258. Pero to- 
do era un codigo. En el 
papel que encontre en el 
mueble al lado de la puer- 
ta ponfa 0 -h 1 - 1, si suma- 
ba estos numeros al 258 el 
resultado seria: 2+0, 5+1, 8-1, 
o lo que es lo mismo 2, 6, 7. Por 
lo tanto los primeros tres numeros 
eran 267. La clave para resolver la otra 



combination la encontre en el mismo papel. Consistia en 
restar de dos en dos el resto de los digitos, es decir: 

5-1=4 2-2=0 4-0=4 

Bien, este era el numero de telefono del Dr. Strauss, 267 404 
Usando el telefono de mi derecha le Name, pero no estaba 
en ese momento asi que decidi intentarlo mas tarde. Fue 
entonces cuando me percate de lo oscuro que estaba mi 
despacho. Al lado de la puerta se encontraba el interrup- 
tor, encendi la luz. En la lampara del techo se veian unas 
sombras, pareda que habia algo dentro. Era una bolsa. Al- 
ee la mano para alcanzarla y una vez en mi inventario la 
examine mejor, era una bolsa de runas. Decidi no tocarlas 
en ese momento, no sabfa como usarlas, asi que las volvi a 
guardaren mi inventario. 

Volvi a ver a Marylo, estuvimos hablando sobre Winslow, y 
despues regrese a mi oficina. En mi mesa habia un recado: 
Helen Strauss habia llamado, cogi la nota. 

tQUE SON ESAS RUNAS? 

Me encamine al museo a ver a Helen, y despues de charlar 
con ella, le ensene la bolsa de runas y la nota de Finster. 
Tambien le ensene los Expedientes del Caso. Gracias a es- 
to descubri cosas interesantes. Helen me entrego un libro 
que mire detenidamente, y yo le pregunte acerca de una 
vidriera rota que tenia en una mesa a su espalda. Acer- 
candome descubri que pareda un puzzle. De hecho, una 
de las partes estaba casi hecha, pero habia que formar 
tres figuras mas. Algo que me ayudo para saber si iba 
bien, fue usar la lampara de infrarrojos.Tras recomponer 
los pedazos rotos pude leer cuatro nombres: LANDOLPH, 
FISCHTERWALD, FINSTERLAU y MULHAVEN. Acto seguido 
regrese al bar McGynty. ► 



UnasAyudas 

Introduce estas palabras en el momento 
en que intentes solucionar los puzzles. Pasa* 
ras todos sin el mas minimo problema. Aqui es 
tan los Cheat Codes para «Black Dahlia»: 
Puzzle de la vidriera rota: LEADHEAD 
Puzzle de la cajita de madera: LOGHOUSE 
Puzzle de la caja fuerte de Winslow: MASTERLOCK 
Puzzle del sello para la invitacion : RINGDING 
Puzzle de la maquina de presion: PRESSURE 
Puzzle de los planetas: SUNSPOT 
Puzzle del sarcofago y los bloques: BLOCKHEAD 
Puzzle de la bolsa de runas: GEMSTONE 
Puzzle de maleta del tren: BOXTOP 
Puzzle del baston:CANDYCANE 
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Al fondo encontre a un hombre calvo y con bigote. Estuve 
hablando con el, y luego me dirigi al telefono que habia 
en la pared a la derecha. En una esquina del telefono ha- 
bi'a un nombre y un numero: Lou Fielding CMR 259 que 
equivalia al numero 267 259. Alguien me contesto y me 
pregunto que con quien queria hablar. Le conteste que 
con Louis Fischterwald. El hombre del telefono entonces 
me contesto que fuera a la Habitacion del Cuervo. 

Al llegar alii vi una puerta, y al lado de ella un intercomu- 
nicador. Al preguntar por Finster, me dijeron que estaba 
en "La Mision" Bueno, por si encontraba algo mas estuve 
rondando el lugar. Encima de una mesa encontre un libro 
y debajo de la misma mesa una especie de postal o estam- 
pita. Siempre tengo la buena costumbre de examinar todo 
lo que me guardo antes de seguir investigando, puede te- 
ner pistas que me ayuden en mi investigation. 

Me largue de alii en cuanto termine de mirar la estampita 
y me dirigi a la Mision de San Bartolome. 
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a despistar a ese tipo, y en cuanto le tuve a tiro, jzas! jLe 
dispare! 

Lo que paso despues prefiero no recordarlo, solo se que 
me fui a ver a Marylo y le estuve preguntando acerca del 
hombre al que habia disparado. Me fije en un periodico 
que Marylo tenia encima de su escritorio y lo estuve le- 
yendo. Recorde que en la caja de cerillas que tenia en mi 
inventario habia un nombre: Mulhaven y detras, un tele- 
fono GB5 637. Eso me decia que debia ir al Desvan de Loui. 
En el desvan de Loui encontre una lampara en el suelo, al 
final del cable levante una de las tablas del suelo y cogi 
el objeto que habia en su interior. Girando un poco a la iz- 
quierda y cerca de la caldera cogi una brocha y limpie las 
cenizas. Debajo habia algo parecido a unas runas, al le- 
vantarlas volvi a tener alucinaciones horripilantes. 

Anote las runas en mi libro de notas a lo mejor mas tarde 
necesitaba analizarlas. A un lado de la habitacion habia 
un buro. No pude abrirlo en ese momento porque no tenia 
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Detras del mostrador conod a una persona, se llamaba Er- 
nie, estuvo contandome cosas interesantes, pero a mi me 
interesaba mas echar un vistazo libremente, asi que con- 
segui engaharle para que me dejara unos minutos solo. 
En cuanto se fue, me dirigi a la parte trasera del mostra- 
dor. Alii debajo encontre una maleta y al abrirla encontre 
varios papeles y objetos.Todos lo que habia a la izquierda 
lo lleve hacia la derecha y de nuevo lo que habia puesto a 
la derecha lo lleve a la izquierda, con todo este movi- 
miento consegui encontrar una foto. Como siempre eche 
un vistazo a todo antes de seguir investigando. 

UNA NUEVA VISITA AL MUSEO 

Algo me quedo pendiente con Helen en el museo, asi que 
volvi a visitarla. Le pregunte si ella seria capaz de montar 
las runas correctamente, y me volvi a interesar sobre los 
trozos de la vidriera, pero algo llamo mas mi atencion en 
ese momento. Al lado de la mesa de la vidriera, habia otra 
mesa, y en ella un libro sobre las cruzadas, siempre he sido 
tan curioso... estuve echandole un vistazo. 

La foto que encontre en la maleta de Ernie me tenia intri- 
gado, y pense en ensenarsela al Detective Marylo. Des- 
pues regrese a la Habitacion del Cuervo. 




Como me imaginaba, Loui ya habia llegado y con el mi pe- 
queno interrogators. Trate de intimidarle preguntandole 
acerca de la invitacion y de la foto que encontre en el mos- 
trador de Ernie. Se puso bastante nervioso y cuando por 
fin volvi a tomar el control de la situation (hemos cam- 
biado de escenario. Es aconsejable grabar aqui puesto que 
es posible perder la vida) , me encamine hacia la derecha 
y avance, unas botellas que encontre por alii me ayudaron 



la Have. Alii no hacia nada mas de momento, asi que pen- 
se en darme un paseo por el Hotel Cliveland. 

Habia una persona en reception. Trate de sonsacarle so- 
bre el Senor Mulhaven. Intente el soborno para conseguir 
mas information pero no resulto como yo esperaba. En- 
tonces puse en marcha el plan B. En la pared de la derecha 
habia un telefono. Marque el telefono de la caja de ceri- 
llas. Con la habilidad que me caracteriza simule la voz del 
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Serior Mulhaven. No debt hacerlo mal del todo por que les 
dije que faltaba mi periodico de la mariana y "colo" Cuan- 
do el botones se encaminaba a la habitacion del Serior 
Mulhaven, solo tuve que seguirle para conocer el numero 
desu suite. 

Ahora solo faltaba colarme dentro. Dandome la vuelta, me 
encontre con el carrito de la camarera, lo empuje hasta la 
puerta del Serior Mulhaven. Mirando mas detenidamente 
el carrito, en la segunda bandeja habia un cuchillo que 
desde ese momento formaba parte de mi plan. Me subi al 
carrito y con el cuchillo abri el cristal de encima de la puer- 
ta, y habilmente me cole en la habitacion. A la derecha es- 
taba la cama, y a la derecha esta, un jarron encima de una 
mesilla, en el fondo del jarron habia un trozo de papel y 
una Have, cogi Have, y despues el papel. De repente, al- 
guien entro a la habitacion; era el ama de Haves con unos 
extrarios. Dejaron algo en la habitacion y desaparecieron. 
Volvi a mirar el jarron y encontre una foto. Mirandola mas 



Una vez solo, segui con el armario y no pare hasta que se 
abrio. Dentro examine una invitacion que era de la Habi- 
tacion del Cuervo, tambien habia una nota escrita a mano, 
una cuenta del bar del hotel, una carta para Joseph , un 
collar de perro y un telegrama. jQue cosas tan raras!. Volvi 
ala oficina del Sr. Winslow. 

Una vez alii trate de hablar con el, pero ese momento te- 
nia mejores cosas "entre manos"que atenderme, asi que 
muy cortesmente me despidio. La clave del exito en mi 
profesion es no darse por vencido, asi que al rato volvi pa- 
ra conseguir la informacion que necesitaba. 

Me fije en una libreria que tenia encima una bola del 
mundo, encima de ella habia una foto del Sr. Winslow y al 
lado unos numeros. Justo al otro lado de la habitacion ha- 
bia un cuadro, algo me decia que era algo mas que un cua- 
dro. Pinche en la esquina superior izquierda y se abrio y 
aparecio una caja fuerte, me acerque mas para ver mejor 
el dial. La combination era 19 derecha, 6 izquierda (hay 
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En la lampara del techo se man unas sombras , 

T ^ ^ pareda que habia algo dentro. 

Era una bolsa. En mi inventario la examine mejor, 
eraunabolsaderunas ) 



detenidamente en el inventario, y al 
darle vuelta pude leer un mensaje. 



que dar dos vueltas antes de si- 
tuarse sobre ese digito) y 33 derecha. Con esta maniobra 
consegui abrir la caja fuerte de Winslow. 

Dentro encontre un sobre y algunas notas sobre una casa 
de descanso en Sunnyvale, un pase de seguridad de Wins- 
low y poca cosa mas. Despues de esto regrese a mi oficina. 
Una vez alii y mas tranquilamente examine la invitacion 
de la Habitacion del Cuervo y el pase del Sr. Winslow. Me 
dirigia a Flanagans. 



gire la rueda de nuevo hacia abajo 
y pude ver de nuevo la tabla de la 
puerta, la pequeria chimenea del frontal la puse de nuevo 
en posicion vertical. La puerta que habia entre las dos pe- 
querias chimeneas la lleve hacia la izquierda, justo debajo 
de la puerta manipule una tablilla y la lleve hacia la iz- 
quierda, y la tablilla que quedo al descubierto con un sim- 
bolito la lleve hacia arriba, la caja se abrio y de dentro co- 
gi una Have yunsello. 

Volvi al desvan de Loui. Con la Have que habia encontrado 
en la casita. Tenia que abrir el buro, para ello me fije en 
las fases de la luna que habia encima del buro. Lo primero 
que hice fue empujar la Have hacia dentro, girarla a la iz- 
quierda, sacar la Have, derecha, derecha, empujar la Ha- 
ve, izquierda y hacia fuera. jVaya! Ni yo mismo lo creia pe- 
ro el buro se abrio y aparecio un diente. Con bastante 
reparo lo guarde en mi inventario. Volvi al Hotel Cliveland. 
Estaba de nuevo dentro de la habitacion. Me dirig i al ar- 
mario, y trate de usar el anillo que encontre en la casita 
con la puerta, pero... pasos de nuevo, alguien se acerca- 
ba, tuve que esconderme, alguien con aspecto de militar 
nazi, rebuscaba en el buro y.... otra pesadilla. 



CURIOSOTIPO ESTE WINSLOW 

Bueno, por el momento no se me ocurria otra cosa mejor 
que hacer que volver a la oficina. Algo estaba pasando: el 
Sr. Sullivan y Winslow estaban discutiendo. Despues de 
charlar un rato con el Sr. Sullivan volvi a mi despacho. 
Necesitaba adarar todas mis ideas, examine las notas de 
Helen que tenia en el inventario y tambien la Have que 
encontre en el desvan de Louie. Probe a abrir la caja que 
encontre en el desvan, y lo consegui de esta manera: pri- 
mero gire la rueda de la derecha hacia abajo, despues pu- 
se la pequeria chimenea de la parte izquierda en posicion 
horizontal girandola a la derecha, en la parte izquierda 
de la casa empuje la parte de arriba de la puerta, pinche 
en la chimenea del tejado y la empuje hacia abajo, la par- 
te de debajo de la puerta la subi hacia arriba, la rueda la 
gire de nuevo pero esta vez hacia arriba, con esto conse- 
gui mover una tabla de abajo hacia la izquierda. Deslice 
un segmento de la parte inferior izquierda. Movi el tablon 
que estaba debajo de la puerta hacia el fondo y baje la 
puerta de nuevo hacia abajo, subi de nuevo la chimenea, 



PENSKY-HOPPER ENTRA EN ESCENA 

Alii mantuve una pequeria charla con Mulhaven, y le en- 
serie la invitacion, despues me dirigi a la residencia 
Sunnyvale. 

Alii conod al Sr. Pensky, estuvimos charlando sobre el ca- 
so, y me comento algo sobre una Dahlia. Me dijo que debia 
encontrarla y destruirla. Me aconsejo que llevara encima 
tres talismanes, que segun el me ayudarian en mi bus- 
queda. Parece ser que uno de ellos era el colmillo que yo 
ya tenia en mi poder. Tambien me comento algo sobre 
unas plumas que estaban en mi despacho (recordemos 
que antes era el suyo). Con toda esa informacion regrese a 
mi despacho y lo primero que hice fue buscar las plumas. ► 
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Estaban dentro de un libro llamado"The Crusades: a pic- 
toral history'.' Por lo menos tenia dos de los tres amuletos 
que necesitaba. 

El museo era el unico lugar donde podria encontrar un se- 
llo para la invitacion de la Habitacion del Cuervo. Helen 
me ayudo a encontrarlo. Encima de una mesa encontra- 
mos un sello. Antes de eso pinche al lado del sello y de 
nuevo tuve una vision. Ya empezaba a preocuparme el 
asunto de los suenos y las visiones. Volviendo a lo del se- 
llo, examine los cinco lacres, el sello correcto debia ser 
una mezda entre el sello purpura y el azul. El sello -el 
que debia manipular-, estaba dividido en cuatro por una 
especie de juntas. Quitandole la funda al sello aparecie- 
ron cinco anillos siendo el cinco el mas cercano a noso- 
tros y el uno el mas alejado. Conseguir formar el sello co- 
rrecto me resulto mas dificil de lo que pense en un primer 
momento. Pero para no aburriros demasiado aqui va la 
combination correcta y la manera en que manipule los 



Este fueel orden: 

• Columna de la izquierda: Corona, Have, Serpiente, Estre- 
lla, Have, Escudo, Sol, Pajaro 

• Columna de la derecha: Pajaro, Luna, Escudo, Pez, Ser- 
piente, Cometa, Corona, Pez 

La puerta se abrio y me encontre flotando en el espacio. 
Tenia que saltar de un planeta a otro sin caerme. Aun no 
estaba preparado para esa prueba asi que sail del trance 
(pulsando ESCAPE). Le conte a Cassandra lo que alii habia 
visto, y me enseho un libro de astrologia. Memorice el nu- 
mero de cada planeta y los signos de cada uno de ellos. 



DE PLANETA EN PLANETA 

Regrese a ver al Sr. Sullivan y estuvimos comentando co- 
sas acerca del caso. Pense que Marylo podria darme algu- 
na pista mas sobre el asesino del torso, revise todas las 
prueba que sobre el caso me dio el detective, el objeto nu- 
mero 19 estaba requisado por el FBI. Todas las pruebas 
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Debajo del mostrador encontre una maleta 



anillos: 4d, 1 d, 5d, 1 d, 2d, 1 d, 3d, 51, 1 d, 2i, 3i, 4i. (d= dere- 
chaei= izquierda). 

Mi proposito conseguido, jal fin estaba en la fiesta!. Alii 
me encontre al Sr. Winslow, que insistio tanto en presen- 
tarme a Elliot Ness que consiguio que Von Hess escapase 
de mi interrogatorio. Von Hess habia escapado por una 
puerta en la que habia un portero, que como todos los 
porteros no me dejo pasar. Hacia la izquierda y en la mesa 
habia un plato boca abajo. Lo cogi. Habia una salita tapa- 
da con mamparas azules, me meti dentro y girandome, vi 
una mesa camarera con unas copas de cristal, usando el 
plato que encontre en la mesa con la mesita camarera, 
consegui colarme por la puerta por la que desaparecio 
Von Hess. Estaba ante una preciosa habitacion, no deje es- 
capar ni un detalle de los cuadros de las paredes y de las 
runasde la izquierda. 

En el techo habia un cordon con el que consegui encender 
la luz. Ante mis ojos aparecio una mesa redonda con unas 
insignias raras, que parecian runas y corumos cajones in- 
crustados. Con el sello de mi inventario pude abrir todos 
los cajones, menos uno. Situandome justo enfrente del que 
no se puede abrir y siguiendo las indicaciones que habia 
aprendido del pergamino y de Helen, fui capaz de deducir 



y al abrirla encontre 

varios papeles y objetos 



en que orden 
abrir los cajones. v ““ ■ r < - ~ — 

Llame niimero 1 al cajon que no podia abrir y siguiendo 
las agujas de reloj fui abriendo los cajones en el siguiente 
orden: 6, 8, 1 1 , 1 2, 9, 4, 5, 7, 2, 3, 1 0. El cajon del centro se 
abrio y aparecio un libro. Era el ultimo ingrediente que 
Pensky enumero para librarnos de las pesadillas. 

Decidi regresar al hospital para contarle mis avances, pero 
al volver alii no estaba, algo estaba pasando y pronto a ve- 
riguaria de que se trataba. Regrese a mi despacho, me ha- 
bian dejado una nota. Una tal Cassandra me habia llama- 
do y decidi visitarla. Era una especie de medium o algo por 
el estilo, asi que le conte todos mis suenos y pesadillas. 
Fue entonces cuando me pregunto si queria entrar en 
trance, por lo visto era la unica manera de deshacerme de 
mis pesadillas, no tenia nada que perder, asi que acepte su 
oferta. En el sueno en el que entre la unica manera de ac- 
ceder a mis pesadillas era pinchar entre las dos antorchas. 
Pinchando alrededor consegui pistas que luego me ayu- 
daron. Me aproxime a la puerta, las pistas me dieron el or- 
den en que debia colocar los simbolos que habia en ella. 



que me dio Marylo eran muy importantes para mi ca- 
so, asi que las estudie cuidadosamente. 

Decidi someterme al trance de nuevo, asi que re- 
grese a casa de Cassandra. Estaba de nuevo en los 
planetas y los visite en el siguiente orden: 

Saturno, Marte, Mercurio, Venus, Sol, Luna, Jupiter, Tierra, 
Esfera gris. 

No sabia bien donde me encontraba, avance hasta llegar a 
una piscina de agua. Pinchando en el agua la vi mas de 
cerca. Al echar las piedras con los simbolos a la piscina, vi 
unas imagenes. Regrese del trance y liable de nuevo con 
Cassandra. Le conte lo que habia visto en el estanque y en 
las piedras. 

Hice otra intentona de hablar con Winslow sobre el caso y 
despues fui a la oficina del Detective Marylo. Hable con el 
y mire de nuevo el objeto 1 9, volvi a mirar el objeto 1 y fui 
a la ultima pagina del informe. Pinchando en la esquina 
superior del papel, encontre information relativa a la casa 
de Santini. Me dirigi alii para seguir mi investigation. 
Mantuve una pequena charla con la Sra. Santini. Aprove- 
che el momento en que abandonaba la habitacion para 
echar una rapida ojeada a la sala. Una de las persianas se 
subia sola. Saliendo al pasillo apague la luz, entonces 
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baje la cortina de la derecha y encontre una foto de Ange- 
lo y Loui en la Habitacion del Cuervo. En la esquina dere- 
cha de la habitacion, en el rodapies habia algo raro, em- 
pujandolo descubri un escondite con objetos, cogi todo lo 
que alii encontre y me encamine al Kingsbury Run. 

EL ASESINO DEL TORSO 

Me encontraba dentro de un tunel.Tome el siguiente ca- 
mino: un click hacia el norte, cuatro clicks hacia el este, 
cinco clicks hacia el norte, despues gire hacia la derecha y 
me encontre con un puzzle de tuberias. Para resolverlo tu- 
ve que hacer que todas las valvulas marcasen 30, habia 
que moverlas con las ruedas de abajo. Al colo- 
car todas las valvulas correctamente, se abrio 
un pasaje, por el que llegue hasta una puerta 
de hierro, tome buena nota de todos los simbo- 
los de la puerta y mire 
la cruz del centro. 



Moviendo las piezas consegui abrir las cerraduras, la clave 
era: 1,2/3/4/6, 5 

Teniendo en cuenta el dibujo debemos presionar las pie- 
zas en este orden: 5, 4, 2, 3, 7, 5, 2, 

Despues de introducir la clave la puerta se abrio y pase a 
otra puerta que me resulto imposible de abrir en ese mo- 
menta. Mirando arriba a la izquierda vi una grieta pinche 
en ella y consegui escuchar algunas conversaciones... 
Regrese a la Habitacion del Cuervo. En la parte trasera de 
la puerta, realice la siguiente operation: empuje el dia- 
mante rojo del centro, despues empuje la figura del centro 
de la secuencia de figuras azules , de los triangulos que 



cogi el de la izquierda y vi que en su base habia cinco pie- 
zas que se movian si rotabamos el candelabro, el numero 
uno era el extremo del candelabro. Este es el orden de mo- 
vimientos: la section cuatro dos veces a la derecha, la cin- 
co dos veces a I izquierda, la tres dos veces a la derecha 
entonces el armario se abrio. 

Cogi el medallon verde, era el talisman del asesino, me fui 
a hablar con Cassandra. Me puse de nuevo en trance. En la 
piscina habia una nueva piedra, tirandola al agua supe al- 
go mas del asesino. Volvia a ver a Marylo, para contarle 
que conociaal asesino... 

MAS PUZZLES 

De nuevo en la Habitacion del Cuervo, busque la li- 
breria que vi en la piscina, pin- 
chando en el estante del medio 
de la libreria, tirando de un li- 
bro, se abrio un pasaje secreto. 



Como me imaginaba, Loui ya habia llegado 

y con el mi pequeho interrogatorio. 
Trate de intimidarle preguntandole acerca de la invitacion 




y de la foto que encontre en el mostrador de Ernie 



En el pasaje secreto encontre cosas del asesino del torso, 
pero ninguna prueba definitiva. 

La Segunda Guerra Mundial habia estallado y el gobierno 
cerro el caso temporalmente. 

Despues de cuatro ahos, un soldado americano encontro 
simbolos relacionados con el asesino del torso. 

Me encontraba delante de una puerta con extrahos dibu- 
jos, que simbolizaban planetas. Debia manipularlos alre- 
dedor del sol que era la pieza central, de tal manera que 
todos ellos estuvieran con la parte luminosa hacia arriba, 
una vez que lo consegui pinche el sol. Me encontre en una 
entrada con tres puzzles uno de ellos frente a mi y los 
otrosdosunoacada lado. 

El puzzle de la izquierda lo resolvi moviendo las piezas de 



Regrese a la oficina de Winslow, y estuvimos comentando 
cosas sobre el caso y sobre el medallon de Von Hess, le 
conte lo del tunel y despues de un acuerdo accedi a que 
me acompahara al lugar donde estaba la puerta de acero 
y la forma de cruz. 

Pinchamos en la cruz de la puerta y usamos el medallon 
sobre ella. La puerta se abrio y Winslow desaparecio. Jus- 
to enfrente tenia una puerta que parecia otro puzzle. 



rodeaban al rombo presione el superior izquierdo, de la 
secuencia de figuras azules superiores la segunda pieza 
empezando por la derecha, despues la segunda por la iz- 
quierda, el triangulo superior derecho que rodea al rombo 
y finalmente de nuevo el triangulo superior izquierdo y el 
triangulo superior derecho. 

Me acerque al armario que habia en la sala, y lo estuve mi- 
rando de cerca. Al lado habia una mesita con candelabros, 



la siguiente manera: movi la palanca con forma redonda 
hacia la izquierda, luego arriba, derecha (hasta el centro), 
abajo (hasta el centro), derecha, arriba, izquierda, abajo, 
(hasta el centro), derecha, abajo, izquierda, arriba, abajo, 
derecha, arriba (hasta el centro), izquierda, abajo, dere- 
cha, arriba, abajo (hasta el centro), y con esta maniobra 
consegui abrir la puerta pero la caja interior estaba vacia. 

Me decidi entonces por el puzzle de las Haves que era el 
del centro. Tenia 8 Haves que de izquierda a derecha eran ► 
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Alii conoci al Sr. Pensky, estuvimos charlando sobre el caso, y me 

180 ° obtuve otra panoramica de mi ceida y algo me ilamo COmetltO algO SObte UtlQ Dahlia. que habfa j do viendo 

la atencion. Avance hacia alii y pude ver que en el suelo ha- fa rfjjg que fcfjfa eflCOIltrarla y deStruirla |°s sarcofagos.Todas 

bia un gancho. Al darme la vuelta vi una polea con unas hacia la dere- J n ' J las tenia anotadas 

palancas. Habia dos palancas y una manivela. La palanca cha. En cada bi- en mi cuaderno por lo 

de la izquierda estaba hacia arriba y la derecha hacia aba- furcacion siempre tomaba el desvio de la derecha. Llegue que tan solo tuve que echar un ojo a mis notas y transcri- 

jo. Pulse las dos de manera que la palanca izquierda estu- a una habitacion con otro altar. Me puse frente a el, gire y birlas a los pilares. El orden de los pilares en que se intro- 

viera hacia abajo y la derecha hacia arriba, despues de un cogi .a puerta 6 de la derecha. Avance siempre hacia la de- duzcan era indiferente. Pero lo que si que tuve que tener 

sonido, volvi a bajar la palanca de la derecha. Es decir, los recha, hasta que llegue a una zona con un puente y unas en cuenta es que una de las combinaciones la vi reflejada 

dos interruptores quedaban hacia abajo. Regrese donde escaleras. Fui al fondo 2 veces. Aquf tuve mucho cuidado (la primera) y por tanto los caracteres estaban al reves. 

estaba el garfio, que ya habia bajado, e hice click en el. porque era muy peligroso. Habia que pisar los peldanos Se abrio una puerta. Me dirigi hacia el fondo y pinche la fi- 

Descendi por una gruta. La direction a seguir fue: recto, de- en el siguiente orden: izquierdo, derecho, izquierdo, cen- gura que estaba tumbada en el sarcofago. Sus manos te- 

recha, seguir recto hasta llegar a una habitacion. Asi lie- tro, derecha, izquierda, derecha. Llegue ante otro sarco- . man una forma peculiar. Ese parecia el lugar idoneo para 

gue hasta un altar con unos vasos. A la derecha del altar fago. Pinche en el sarcofago y en su tapa rota. Habia mas usar mi bolsa de runas. Tenia que ensamblar las runas. El 

habia una caja y al pincharla, dentro vi un artefacto que simbolos que anote. Al personaje que habia dentro del sar- orden correcto fue el siguiente: 
ojee mas detenidamente en el inventario. cofago le faltaba la calavera por lo que supuse que alguien FILA DE ARRIBA: Una que se parece a la N, una Z al reves, 

Era una especie de plato. Una vez conseguido el plato, sa- habia estado alii antes que yo. Me di a vuelta y descend! una F, una linea vertical, la que tiene forma de pajarita, 

li de la sala. Automaticamente fui a la izquierda, pero gire por las escaleras de nuevo. Esta vez el orden de bajada fue el simbolo menor, una R, una M. 

180° y segui recto hasta una bifurcation en la que tome el el inverso: izquierda, derecha, izquierda, centro, derecha, FILA DEL MEDIO: Un 7 al reves, las flechas a la izquierda y 

camino de la derecha. Asi llegue hasta un gran sarcofa- izquierda, derecha. Volvi a los tuneles y siempre hacia la de- derecha, la N, la X, la que parece la N o pi, la S, el diamante 

go. Me acerque al altar y use el artefacto alii. Se abrio el recha. Acabe ante otro sarcofago. Pinche hasta que se abrio. con dos rayitas al final, una Y cruzada. 

sarcofago y dentro vi unos simbolos de runas reflejados La tapa era un nuevo puzzle cuyo objeto consistia en mani- FILA DE ABAJO: La que se parece a un altavoz, un 7 al re- 

en la tapa. Por supuesto tome buena nota de todo lo que pular los bloques de tal manera que las 4 esquinas de pie- ves, una S, una X, una F, un diamante cruzado al final, la D, 

me encontre. Asi que ya podia salir de alii. Segui avanzando dra quedasen libre, sin el bloque que los cogia. la flecha hacia arriba. 






Me costo bastante trabajo conseguirlo, pero finalmente 
lo abri. Tome nota de las runas de la espada. Asi que me 
largue de alii enseguida, ese lugar me daba escalofrios. 
Sali de la habitacion, girando siempre a la derecha y pin- 
che en el otro sarcofago. A la izquierda vi un sarcofago. 
Me acerque a mirar dentro. Cogi pequenos cuadrados de 
piezas que habia frente al esqueleto. Me dirigi a la dere- 
cha hasta ver una pila de agua bajo una figura en la pa- 
red. Me acerque para verlo mejor y use las piezas de pie- 
dra en la pila. Vi las runas que parecian extranas lineas 
verticals y la letra X, N y F. Habia que combinarlas (3 por 
simbolo) para formar esas letras. 

De izquierda a derecha tenia que formar la linea (como un 
baston), la X, la N y la F y tome nota. 

Regrese a la Sala de los Pilares. El camino correcto era se- 
guir dos desvios a la izquierda y uno a la derecha. 

Me situe entre los pilares que habia en el altar. Eran cua- 
tro. En cada uno de ellos introduje la secuencia de runas 



del 1 al 8. Entonces el orden correcto de colocar las Haves 
era: 4, 8,1 / 3, 6, 2/ 7, 5 

Es importante que os recuerde que cada vez que metia una 
Have la empujaba. De nuevo aparecio otra caja y de nuevo 
estaba vacia, jno era mi dia de suerte!. 

Bien, solo me quedaba un puzzle. En este habia 7 palan- 
cas, de izquierda a derecha del 1 al 7. Presione las palancas 
1 , 4, 6, y 7, y pulsar el boton rojo. Estuve pulsandolo hasta 
que se abrio la caja. El esfuerzo merecio la pena. La Black 
Dahlia se encontraba en el interior. 

Paso un ario hasta que pude retomar el caso, y ademas ni 
siquiera me encontraba en America. Estaba en un pueblo 
en lafrontera de Austria. 



DE PASEO POR LAS CATACUMBAS 

Estaba todo a oscuras, no veia nada. Me encamine hacia 
unas escaleras y pinche en el cuadro que encontre en la 
puerta, el panorama no pudo ser menos alentador. Girando 



Micromania 






pies del sarcofago, alii me encontre con dos paneles mas. 
Repeti el mismo proceso que con el otro panel. Regrese a 
mirar por los binoculares. Se reflejaba una figura que an- 
tes no veia un punto rojo en su interior. A la izquierda de 
los binoculares, en la cenefa habia un pequeno boton rojo, 
que era lo que acababa de ver. Pase cuidadosamente por 
la pared hasta que encontre un pasadizo secreto y en su 
interior encontre a Von Hess. Trate de hablar con el pero 
llego el Sr. Winslow y... 



mismos cigarros que fumaba Winslow. Le pedi algo mas 
de information al mozo y sal i del vagon, a la derecha es- 
taba la lista de viajeros. En la columna 2 fila 4 ponia Matt 
Collins, que era el nombre del piloto muerto, por lo que 
deduje que Winslow habia tornado el nombre del piloto 
para no ser reconocido. Sail y atravese la puerta hasta el 
final del tren. Cuando llegue al vagon de carga, detras de 
la puerta encontre los pianos del tren, de momento no me 
hacian falta pero mas adelante me serian de utilidad. Se- 
gui avanzando hasta la oficina de los conductores del 
tren. Hable con el conductor, trate de sacarle el numero 
del compartimento de Matt Collins, pero no hubo suerte, 
asi que decidi regresar al vagon de equipaje. 

Cuando llegue hasta el fondo del vagon, gire 180° y pin- 
che en la maleta marron de la derecha. La coloque encima 
del baul y pude ver como con el movimiento del tren se 
caia a los pocos segundos. Volvi a la puerta donde cogi los 
pianos del tren, girandome pude ver en el estante de la 



LA GUERRA ACABO 

Paso el tiempo y todo se quedo parado hasta 1946.Yo se- 
guia en mi empeho por encontrar la Black Dahlia. Tenia 
una vaga pista sobre un piloto que habia conseguido la 
gema, asi que trate de averiguar lo que pude preguntan- 
dole a su companero. Por lo visto le habia enviado la ge- 
ma a su novia. 

Girando a la izquierda encontre el baul de Collins, estuve 



izquierda una bobina y una cadena. Cogi las dos cosas. Su- 
bi la maleta y use la cadena para atarla con la maleta. Re- 
grese rapidamente al vagon de los conductores. La maleta 
se cayo y el tren se freno en seco. 

Aproveche el momento en el que el maquinista se fue, para 
abrir el cajon de la izquierda y mirar la lista de pasajeros. El 
nombre de Matt Collins aparecia asignado al coche 283. 
Ahora que tenia los pianos los puede usar para ir al coche 
4, empezando por la locomotora y sin contarla. Alii entre 
en la habitation 7. Girandome estuve echando un ojo al 
buro y abri el primer cajon. Otra runa marcada. Despues 
de eso me desmaye y tuve otro de esos suehos. 



Ml ENCUENTRO CON ALLICE 

Me desperto una preciosa rubia, que"muy amablemente" 
me echo de su camarote. Regrese a la oficina del conduc- 
tor. Le estuve preguntando acerca de Collins, pero me dijo 
que se bajo en Chicago y cambio de tren. Perdi su pista, 
pero su equipaje seguia en el tren. En el vagon del equi- 
paje, me dirigi hacia el fondo y alii girando 180° vi una pi- 
zarra. Tras pinchar en ella consegui saber el numero de 
identification de la maleta de Collins: era el 0100AA. Fui 
hasta el final del vagon. Gire 1 80° y pinche en el baul de la ► 



Cuando termine de componer la figura la introduje en las 
manos de la figura del sarcofago. Los ojos de la figura se 
volvieron rojos. Trate de salir de alii, pero justo delante de 
mi tenia un abismo, afortunadamente habia unas escale- 
ras que me dejaron bajar al foso. Justo cuando baje en- 
contre unos binoculares y al lado un panel. Pinchandolo 
se giro y se volvio gris. Pinche una vez mas y me dirigi a los 



echandole un vistazo. Desplace el cajdn de izquierda a de- 
recha y encontre unas cartas. Las tome prestadas para 
anotar la direction de la novia de Collins, ademas con las 
cartas encontre una foto de la chica, seguro que me ven- 
dria bien para mi investigation. 

Regrese a Nueva York. Esta vez realizaba mi viaje en tren. 
En el cenicero que tenia delante observe los restos de los 
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derecha. Era el baul de Coliins/Winslow. Lo que tuve que 
hacer fue quitar el cierre de la parte superior y colocarlo 
en el pequeno agujero de la izquierda que habia en el 
frontal. Despues quite el cierre de abajo y lo puse en el 
agujero de la derecha. Pinchando en el metal de arriba 
consegui abrir la tapa. Dentro habia algo inesperado: 
unas botellas de champan. Eso no era lo que estaba bus* 
cando y sabia que encontraria algo mas, asi que cerre de 
nuevo el baul y coloque el hierro de nuevo en su sitio, y el 
otro hierro mas grande hacia arriba. Tome el cierre de la 
derecha y lo puse en el agujero del centro que se acababa 
de descubrir. Subi la trabilla inferior hasta que llegue al 
cierre grande. Cogi el cierre de la izquierda y lo puse en el 
agujero que habia dejado la trabilla. Empuje la manilla iz- 
quierda del baul, y la cogi para ponerla en los dos agujeros 
que habia arriba. La manilla dejo el adorno libre asi que lo 
cogi y lo puse en los agujeros del frente. Volvi a coger la 
manilla de arriba y la puse junto con el embellecedor que 
acababa de poner en el frente. El 
baul se abrio y dentro aparecie 
ron otras runas. 

Me parecio buena 
idea cambiar las 



todo cuando trate de redamarselo al recepcionista, mi 
paquete aun no habia llegado, no podia creerlo. 

Nada mas que hacer por alii de momento, pense entonces 
en ir a la casa de huespedes, donde se alojaba la novia de 
Collins. 

Como siempre, intente sonsacarle todo lo que pude a la 
casera que alii hab ia. Un poco a la derecha pude ojear los 
cajones del buro. Nada interesante. Abri una puerta que 
habia en la habitacion y encontre una chaqueta. En el 
bolsillo tenia una nota. Segui rastreando la habitacion y 
pude ver que la mesilla de noche tenia un cajon (el pri- 
mero) que se abria. Habia otra nota en su interior. Y en el 
tercer cajon encontre otra nota que me descubrio un nue- 
vo sitio. 

Me puse en marcha hacia ese nuevo lugar, el Hotel Bilt- 
more. Trate de sonsacarle al barman todo lo que pude e 
induso le mostre la foto de la novia de Collins. Pero aun 
asi no consegui mucha informacion. 



Tras una serie de sobornos, insultos y demas jugarretas 
consegui conocer el numero de la habitacion de Lizzie. 
Hacia alii me dirigi. A la derecha de la salida del bar habia 
unas escaleras. Al final del pasillo estaba la habitacion 
201 . Nadie contesto al llamar. Asi que me di la vuelta y 
pinche en la parte inferior de la ventana para abrirla. Sa- 
il por alii y me dirigi a la ventana de Lizzie. Intente abrir- 
la pero no pude. Al pinchar la parte superior de esta ven- 
tana se activo un resorte (se abrio un poquito). Lo 
suficiente como para llegar hasta el palito de la derecha. 
Una vez en el interior de la habitacion mire por todos los 
sitios pero no vi nada interesante, al menos a primera vis- 
ta, puesto que a la derecha del buro habia una puerta y 
en su parte mas alta (el cerco) encontre una Have. Era ho- 
raderegresaral Hotel. 



EL FINAL ESTA CERCA 

Alii nos esperaba el detective. Y en el momento mas ten- 
so de la conversacion llego Allice para sacarnos 
del atolladero. El siguiente movimiento era ir a 
la estaciondetrenes. 

Recorde entonces que Lizzy tenia en su carta una 
combinacion que recordaba el 



Regrese a mi despacho, me habian dejado una nota, 

Una tal Cassandra me habia llamado y decidi visitarla. 

Era una especie de medium o algo por el estilo 
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LA CIUDAD DEL CINE 

Regrese a la habitacion de mi hotel y despues a la Oficina 
de Facturacion. Le pedi al recepcionista de llegadas (in- 
coming) el paquete que yo mismo habia facturado. Al de- 
jarme la hoja de firmar descubri que por la retirada del 
paquete de Winslow firmo la compania ABC. Me fui co- 
rriendo a la habitacion de mi hotel y Name a la ABC Com- 
pany. En vista del poco exito, me encamine directamente 
a la Compania de Transposes ABC. Estaba cerrado pero 
forzar la cerradura no fue dificil. 

Estaba a oscuras. Cerca de un calendario habia unas hojas 
interesantes. Luego fui a la izquierda y pinche el escrito- 
rio, exactamente el cajon de la fila de la izquierda el del 
medio. Se abrio y pude leer una hojas. De esa informacion 
pude deducir que el paquete que buscaba llevaba esa 
identificacion: SOI AKP52. Mas a la derecha encontre un ar- 
chivador con tres cajones. Abri el de abajo y busque el ar- 
chivo que coincidia con el numero de antes. Averigiie que 
habia sido enviado a RKO estudios.Tras dar una vuelta, me 
fui imposible acceder a los estudios. Regrese al Hotel. 
Lizzie estaba alii. Hable con ella sobre la Black Dahlia. 
Luego regrese al Hotel Biltmore y hable con el barman. 



etiquetas de los baules, de esa manera conseguiria que 
la maleta no llegara a su destino. 

Despues de tanto ejercicio se me habia abierto el apetito, 
asi que dirigi mis pasos al vagon restaurante. 

Alii me encontre de nuevo con la mujer rubia, decidi man- 
tener una charla con ella. Estuvimos hablando hasta que 
llegamos a Los Angeles. 

Nada mas instalarme en mi habitacion telefonee a la po- 
licia. Quede con ellos en la cafeteria Gabe, pero franca- 
mente, la charla no resulto ser tan cordial como yo espe- 
raba, afortunadamente Allice aparecio en el momento 
masoportuno. 

Decidi ir a la Oficina de Facturacion de Equipajes de Tre- 
nes. Queria conseguir la maleta que habia cambiado de 
etiqueta en el tren. Trate, sin mucho exito, de hablar con 
el recepcionista de llegadas, le pregunte la manera de 
conseguir el paquete, pero fue inutil, asi que decidi ha- 
blar con el de las salidas (outcoming), no tuve mejor suer- 
te. A mi izquierda pude ver una papelera en la que habia 
una caja, la estuve echando un vistazo. Cogi esa misma 
caja y se la entregue al encargado de la facturacion (out- 
coming). Escogi la forma de entrega urgente, a pesar de 



numero de una taquilla, las iniciales de ella son E.S. En el 
dial telefonico la E=3 y S=7, luego debiamos probar la 
taquilla 37. Asi lo hice y encontre una nota dentro de un 
joyero que provenia de una tienda de antiguedades. Esa 
era mi proximo destino. Alii descubri que la Dahlia habia 
sido empehada y comprada por alguien posteriormente. 
Hable con el propietario y compre un baston que Wins- 
low habia dejado al retirar la gema. Lo examine en mi in- 
ventario y preste especial atencion a los simbolos de las 
runas. Acto seguido regrese a mi hotel. En la almohada 
me habian dejado un pase vip para acceder a los estudios 
cinematograficos. Sail disparado hacia alii. Despues ha- 
ble con Allice. Me di una vuelta por el estudio y vi un baul, 
dentro habia un albaran de entrega, que era una caja de 
botellas de champan, entonces volvi a hablar con Allice y 
accedi a acompanarla a casa de Al King, dueho de los es- 
tudios cinematograficos. Una vez en la casa hable de nue- 
vo con ella. Despues me gire hasta encontrar la mesa de 
un escritorio, y a la izquierda vi un telescopio por el que 
mire. A la izquierda del telescopio estaban los paneles de 
inclinacion y dedinacion. En el escritorio vi una pequena 
nota con las coordenadas que ponia: -.8, -45: -1 , -25: .2 ,5 
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Volvi a la caja del control de telescopio, introduje la pri- 
mera coordenada, en las lineas horizontal y vertical ha- 
bia unos triangulos que hice coincidir, entonces vi una 
chica jugandoal balon. 

Repeti el mismo proceso con las otras coordenadas. En 
la papelera encontre trozos de papel, un par de guantes 
y una especie de davo. En mi inventario observe que los 
trozos de papel de la papelera eran un telegrama. Des- 
pues de recomponerlo pude leer que Winslow habia en- 
viado algo desde Zurich y un nuevo lugar aparecio en mi 
libro de rutas. Se trataba del cementerio de Ferrin's Hill. 
Me encamine hacia alii. 

Al lado del sarcofago encontre una urna dorada. La abri y 
encontre un papel. Era la pagina 165 rodeada con un cir- 
culo que recordaba a la forma del planeta Saturno. La 
nota decia que debiamos mirar 100 veces antes de que 




izquierda a derecha y en el tercero, al tocar el tirador in- 
candescente se me quedo la marca de una runa grabada 
en la mano, pero lo importante es que dentro del tercer 
armario encontre una Have con la que pude abrir la puer- 
ta y escapar de las llamas. Algo atontado por el humo re- 
grese al hotel. Encontre una nota de Allice que decia que 
estaba en casa de Al. Mai asunto. Allice estaba en peli- 
gro. Sail zumbando a casa de Al, y, como me temia, me 
encontre el apartamento desvalijado. 

En la zona principal, a la izquierda, halle un proyector 
con una nota. Pulse el interruptor del proyector y con- 
temple algo muy desagradable, semejante a una snaff 
movie. En el reloj de cuco habia otra nota. Este reloj era 
otro de esos mecanismos que activaban pasajes secre- 
tos. Para descubrir este movi la aguja pequeha a las 5 y 
la grande a las 12. Tan pronto como el cuco salio, volvi a 
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entendieramos esa pis- 
ta. Regrese a la casa de Al King. 

Me di una vuelta y fui al escrito- 
rio, examine el mapa que habia sobre el escritorio, usan- 
do el baston del inventario tuve que alinear como hici- 
mos anteriormente las runas, en el mismo orden en que 
lo hicimos en las columnas del monasterio, basto con ali- 
near una combination correctamente para que el baston 
se abriera y nos dejara ver un mapa oculto. 

Use el mapa del baston sobre el mapa de encima del es- 
critorio. Lo superpuse de tal manera que las dos cruces 
del mapa coincidian. La casa de Al tenia por coordena- 
das 100 y 250, y un rango 16500 que lo deduje de multi- 
plicar 100 por el numero de la pagina rodeada por Sa- 
turno (la pista del cementerio), de esto saque como 
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En la esquina derecha de la habitacion, en el rodapies 
habia algo raro, empujandolo descubri un escondite con objetos, T 
cog i todo lo que alii encontre y me encamine al Kingsbury Run 



conclusion que las coordenadas que debia mirar eran 0.5 
y 27. Las introduje en el telescopio, y tras ajustar los 
triangulos, pude contemplar horrorizado a Winslow. 

Me puse en marcha hacia un desvan abandonado, y trate 
de abrir la ventana. 

El suelo que habia bajo mis pies cedio y di con mis hue- 
sos en el lugar donde Winslow habia matado cruelmente 
a Lizzy. Ademas pude ver una pintura cerca de una esca- 
lera que contenia una foto de Allice ensangrentada en 
la que por detras decia: "La novena victima ha sido es- 
cogida" Intente subir por la escalera, pero tambien se 
rompio y comenzo un incendio. Abri los armarios de 



mover la aguja pequeha cinco 
minutos hacia atras y el pasaje 
por fin seabrio. 



ESELFIN 

Tan pronto como entre, gire a la derecha y vi a Allice ata- 
da. Lo primero que hice fue quitarle las cuerdas que opri- 
mian sus muhecas. 

Lo que queda es el autentico final. Es posible elegir tres 
desenlaces, a cada cual mas deprimente. Las posibilida- 
des son, cuando terminamos la conversacion con Allice y 
tras perseguir a Winslow, disparar a Winslow, disparar a 
la Black Dahlia o no hacer nada. Cualquiera de los tres fi- 
nales sera igualmente sorprendente. 

S.T.L. 
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ATLANTIS 



En el bosque, £como se encuentra a la reina? 

Ivan Herrera. Granada. 

Habla con la sacerdotisa encargada de la co- 
cina y ensdftale tu identificaddn como Com- 
panion. Entonces te permitiri abrir el cofre 
donde encontraris el atuendo de una sa- 
cerdotisa, pdntelo. No olvides coger la jarra 
de cerveza que encontraris encima de la 
mesa. Sal de la cocina; en los corredores 
ofrecer cerveza a los guardias te permitiri 
continuar tu camino. Debes encontrar la cel- 
da de la reina, la celda se encuentra en un 
lugar custodiado por un guardian. Tres tu- 
neles permiten el acceso a esta celda, si ca- 
minas por el corredor de la izquierda -el 
mis alejado- encontraris un tronco con el 
que podris golpear al guardia. Antes de en- 
trar a la celda de la reina debes arrastrar el 
cuerpo del guardiin al interior de la celda 
para que no lo descubran los demis. Ponte 
el uniforme del guardiin. Deberis darie el 
disfraz de sacerdotisa a la reina para que no 
la reconozcan. Dile que se quite la miscara. 
Vuelve a la cocina acompariado por la reina. 



BROKEN SWORD 2 

^Como se hace para que salgan las abejas del 
arbusto? 

Yasmina Martinez. E-mail. 

Entrega una tortita con sirope y otra tortita 
mis -tanto da que sea con sirope o sin £1- a 
Bert, y 6ste diri que ya no puede mis. Lue- 
go usa dos bollos en el arbusto para provo- 
car la estampida de las avispas sobre Bert 



DUDAS 



Querria que me recomendaseis simuladores de 
naves espaciales. 

Alejandro Paz. Pontevedra. 
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Para lo que quieres -poder combatir, via- 
jar...- uno de los mejores es «Wing Com- 
mander Prophecy*, unos espectaculares 
efectos visuales combinados con aspectos 
de simuladdn y combates estelares. 

^Una Matrox Millenium puede funcionar como 
aceleradora? 

Anonimo. E-mail. 

Si, pero la aceleraadn se limita a aspectos 
generates, no se conseguiri un correcto tra- 
tamiento de texturas, luces ni efectos me- 
teoroldgicos; la aceleraddn no seri en mu- 
chos casos posible; te recomendamos una 
Banshee si posees una tarjeta grifica de es- 
ca sa calidad -acelera grificos en 2D y 3D-, 
es una tarjeta aceleradora 3D y grifica, con 
aceleraddn paredda a la Vodoo2. En caso de 
poseer una tarjeta 2D de garantfa, decanta 
tu elecadn por la Voodoo2, y caso de tener 
una economia mis saneada, puedes optar 
a comprar una de las mejores tarjetas del 
momento,unaRlvaTNT. 

iQue necesito para poder usar «NBA Live» con 
todo detalle? 

Anonimo. E-mail. 

Se trata de un juego bastante exigente. Pa- 
ra disfrutario con todo lujo de detalles se- 
ria recomendable un Pentium II a 233, 64 
MB de RAM y una tarjeta aceleradora -Voo- 
doo2 o Voodoo Banshee- de al menos 8 MB. 

^Que pad de 8 botones recomendais en rela- 
tion calidad-precio? 

Amancio Gomez. E-mail. 

Un Pad muy recomendable, por su relacidn 
calidad-predo y su espedal diseno para jue- 
gos deportivos -cFIFA*, t NBA*...-, se trata 
del Gravis Pad; hay mejores pads, pero su 
predo es excesivamente elevado en compa- 
racidn de sus prestariones. 

HOLLYWOOD MONSTERS 

^Que hago para ver a Frankie en las bodegas? 

David Mercade. Tarragona. 

Si vas ya encaminado lo que has de hacer es 
descender de nuevo al exterior; observa el 
edificio en lontananza, descubriendo asi 
que se trata de las bodegas, e intenta diri- 
girte a ellas. El Sr. Otto Hannover te da una 
tarjeta; ahora, vete hacia el despacho de 
Hannover, donde usando la tarjeta en la 
puerta cerrada, penetra en el despacho de 
la secretaria del productor. Naturalmente, 
recoge una manivela que hay ahi y usala en 
la gramola del despacho de Hannover (es- 
cuchando un extrario ruidito) tras lo cual 
vuelve al despacho de la secretaria, conver- 
ts en alcoba de lujo. Desciende de nuevo 





hasta los jardines donde veris a Hannover, 
que tras ver la iluminaddn rojiza del despa- 
cho o alcoba de su secretaria se muestra 
nervioso, indeciso, pero aun no dispuesto a 
abandonarsu puesto. Para incentivarie, re- 
gresa a la alcoba y coloca la armadura ante 
la ventana. Esta vez, Hannover no puede re- 
sists el impulso subito e incontrolado de 
abandonar su puesto. Buen momento para 
acercarse finalmente a las bodegas.... 

^Donde esta el hombre lobo? 

Pablo Martinez 

En las minas. En la situacidn palanca iz- 
quierda arriba, derecha abajo, hay un as- 
censor. Pulsando el botdn de arriba es posi- 
ble alcanzar el itico del Hombre Lobo. Es 
menester recoger las pinzas, y usar la coc- 
telera -una parte de leche, otra de grog y 
finalmente whisky- para hacer un Nessie 
Boom. Usando el botdn en el del centra, ac- 
cedemos al yacuzzi donde Hombre Lobo re- 
toza. Tras hablar con 61 averigua que el 
monstruo necesita visionar cierta pelfcula. 
Para obteneria hay que entrar dos veces en 
el platd de los Estudios MKO, de modo que 
se la entregan a Ron. Puede aprovechar pa- 
ra usar las pinzas en el buzdn y recoger la 
propaganda sobre adelgazamiento. Una vez 
le ensenes al Hombre Lobo la pelfcula y tras 
haberie Ron colocado la pelfcula en el pro- 
yector del itico, a 6ste le falta tiempo para 
abandonar el jacuzzi, momento que apro- 
vecharis para bajar y coger los calzondllos, 
el tratamiento capilar y el espejo. 



iComo y con que se afila el trozo de madera? 

Jesus Berra!. Cordoba. 

Con la navaja suiza en posiadn de cuchillo 
se afila el madero australiano hasta conver- 
tirio en una estaca. 

iQue hay que hacer cuando Ron va a la man- 
sion a buscar a Sue? 

Alex Busquet. Barcelona. 

Tras llegar un examen ripido de la situaadn 
le revela que el aparato roto es el magneto- 
fin de Sue y que bajo la pesada rejilla esti 
la dnta que usaba el magnetofdn. Asf que 
se pone manos a la obra.Tras ascender las 
escaleras que conducen al Hall y escuchar la 
conversaadn entre el coanero y el mayor- 
domo mdtete en el interior de la mansidn, 
no sin antes recoger la ponchera, el "bulto" 
y un poco de limdn. En el guardarropa hay 
que hacer un par de cosas: quitarle el male- 
tin a Jack El Destripador y abririo para ob- 
tener diverso material: algoddn en rama,un 
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bisturf, un serrucho y una jeringa; y hablar 
con Bog, ya que conoce las direcdones de 
todos los monstruos de Hollywood, menos 
del Hombre Lobo. Debes usar el bisturf en el 
cord6n de la estatua helenfstica obtenien- 
do un trozo de cuerda, y recoger el globito 
que hay al lado de la mesa del criado. 

Tras todo esto, y en vista de que Bruno no le 
deja ascender las escaleras, ve al saldn don- 
de se Ilev6 a cabo la fiesta. Puedes conver- 
sar con Junior, el Dr. Mosca, el Hombre Invi- 
sible -que le suministra la nota de Frankie, 
con lo que Ron se pone al corriente de esta 
parte de la historia-, Quasimodo y Mr.Dun- 
dee -del cual aprenderi Ron la existencia 
de una bebida que necesitari mis adelan- 
te, el Nessie Boom-, puedes recoger diver- 
sos objetos en este momento: cuando el Dr. 
Mosca levanta el brazo le puedes birlar un 
ticket del guardarropa que cambiaris por 
un paquete; del escenario puedes llevarte 
un micrdfono y el soporte del mismo; por no 
hablar de cortar la cadena del fantasma 
usando el serrucho, que se lleva. Camino de 
las bodegas, moja el algod6n sobre el plato 
grasiento y sucio. Una vez allf, monta el so- 
porte del micrifono con el algod6n, obte- 
niendo una herramienta de engrasado. 



LARRY 7 

iComoseganaen los bolos? 

Jose Luis Fernandez. E-mail. 

Coge la tarjeta de prueba y pulsa en los bo- 
los.Mete la tarjeta en la boca de la morsa e 
intenta un tiro. Vuelve a la habitad6n del 
faquir, abre la rejilla de ventilacidn con el 
destornillador, buscate en la oscuridad y 
desnudate. Despu4s, coge el panuelo del 
suelo y dirfgete hasta la sala de los postres 
del comedor, en la puerta del fondo. Debajo 
de una silla hay un seguro de vida: l4elo. Pa- 
ra averiguar el numero del camarote, ve al 
vestfbulo y llama desde el telifono bianco 
preguntando por ello dos veces; el numero 
de camarote quedari en el telifono del so- 
b recargo. Para averiguarlo tendris que pre- 
guntar a Peter por tu cuenta y cuando se va- 
ya a comprobar los datos, mira su telifono 
pulsando el botdn rojo.Hene que aparecer 
el numero 71009. Busca en el mapa su habL 
tad6n, abre la puerta y mitete en la cama. 
Vuelve a la cabina del propietario y llama al 
timbre. Cuando saiga, dale la pdliza del se- 
guro. Ve a la bodega de popa, donde esti la 
maquinaria de los bolos, abre la puerta de 
la tolva y pon desodorante en los bolos. Ve a 
la pista de bolos, roda el pafiuelo con KZ y 
limpia la bola con 41 antes de tirar. 

PRISONER OF ICE 



Tengo solo una hoja y no se que hacer. 

Anonimo. E-mail. 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: NOMBRE, APELLID0S, DOMICILE L0CALI DAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. 

Por favor, no olvideis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente. 



Dietrich te invita a firmar una carta que te 
han escrito para confirmar a tu gobierno 
que gozas de buena salud y estis bien, te da 
diez minutos para firmar la hoja; una vez se 
hayan ido, usa el papel en el lavabo para 
atascario. Al acudir el guarda para averiguar 
qui pasa con tanta agua malgastada, gol- 
piale con el taburete. Ocultalo y regfstralo 
cogiendo las Haves y encerrindote dentro. 
Mueve la mesa, coloca el taburete sobre la 
mesa, 41 sobre el taburete, y con la cuchara 
multiuso, quita los tomillos de la rejilla del 
techo y huye por los conductos de aire. 
Mientras huyas, capta fragmentos de las 
conversaaones de los guardas alemanes. 




THE CURSE OF MONKEY 
ISLAND 



iQue hay que hacer al final del todo? 

Ian Simms. E-mail. 

Sal del vag6n en la primera escena, recoge 
la cuerda suelta y coge el proximo vag6n, 
ahora desdende en la siguiente escena y re- 
coge del farol la lintema de aceite; en el 
Megamonkey, para ello habri que abrir pri- 
mero el farol y luego soplario para apagar- 
lo. Tras esto, sube a otro vagdn. Desdende, 
recoge el barril de grog y vuelve a coger 
otro vagdn. Al iiegar a la escena congelada, 
vuelve a bajar. Buen momento para usar la 
lintema de aceite sobre la cuerda para oear 
una media, anadiria al tonel, subir arriba, 
colocar el tonel bajo la axila del Yeti y espe- 



rar que aparezca el pirata zombie, y cuando 
lo haga, un poco de pimienta usada sobre 41 
terminal con su cadav4rica amenaza... 

iQue hay que hacer para poder cruzar la arena 
delaplaya? 

Miguel Angel Montoya. Malaga. 

Debes humedecer tres toallas en el cubo de 
aguafrfa. 

iComo puedo ganar a los cabers? 

Miguel Angel Montoya. Malaga. 

Como habitualmente pasa, habri que ha- 
cer trampa; en la colina verde hay que 
acercarse al tonel de grog, y aserrar el bu- 
rro que lo sostiene con ayuda del cudiillo 
dentado de la pollerfa; el tonel deja un re- 
guero. Hay que prenderie fuego, y para ello 
hay que recoger una brasa candente. Hay 
una puesta en la playa, ante la fortaleza, 
como objeto luminoso o algo parecido. 
Usando la brasa sobre el reguero se provo- 
ca una sonora explosion. Hecho esto, se 
puede retar abiertamente a Haggis sin te- 
mer el ridfculo mis espantoso. 

iDonde se mojan las toallas? iComo consigo el 
mapa de la Isla Blood? 

Jordi Alarcon 

Recoge tres toallas, y las mojas en el cubo 
del carrito cercano. Luego las usa sobre las 
arenas ardientes de la playa. Pilido le co- 
menta que tiene el piano tatuado a la es- 
palda. {C6mo consegulr que se gire? Habri 
que hacerie creer que se ha puesto moreno. 
Para ello, primero hay que quitarie su jarra. 
Luego, mardiindose por la puerta, acude al 
puesto de limonada,y da el cambiazo de la 
jana de Pilido por la del chaval, pfdele li- 
monada; llorando, el chaval se marcha, mo- 
mento que aprovecharis para llevarte tam- 
bi4n el jarro y llenario de tinte de los baldes 




cercanos. De vuelta con Pilido, ponle la ja- 
rra sin fondo en la tripa y con el jarro le es- 
cancia en la jarra una buena dosis de tinte. 
Pilido se da la vuelta, se queda dormido y le 
muestra el mapa, pero es demasiado com- 
plejo memorizar. Vuelta a la entrada del 
dub, de nuevo hay que remojar unas toallas 
en el cubo, pero esta vez hay que usarlas so- 
bre el encargado para hacerie huir a la sel- 
va, recoge el aceite de coco, vuelve con Pili- 
do y usalo sobre su espalda, de modo que ya 
puedes arrancarie la piel -o sea, el mapa-. 

TbONSTRUCK 



^Como se van los cocodrilos de la sala de juego? 

Laura Lopez. Madrid. 

Ve a la codna y tira el agua de la regadera 
encima del robot cocinero. Coge un polio, 
pon la dinamita y las ascuas del homo y en- 
viario por el montacargas. 

iComoseabrela gargola? 

Laura Lopez. Madrid. 

Debes empujar el cuerno de la girgola de la 
izquierda. Entra en la sala de entrenamien- 
to y coge el taco de biliar. Ahora sube al ter- 
cer piso, baja por la ventilaa6n,sube ahora 
a la girgola; ya podris abrir la de la dere- 
cha. Sube todas las escaleras, combina el ta- 
co de billar con el guantelete y usalo con el 
botdn que esti detris de la compuerta. 

^Que se hace en la sala de los monitores? 

Laura Lopez. Madrid. 

Dirfgete al monitor y mueve los 4 interrup- 
tores de las esquinas hasta conseguir esta 
combinaddn: on, abierta, abierta, desacti- 
vado. Entra y coge el malificador, no te pier- 
das el final. 

^Como se consigue el contentificador? 

Yasmina Martinez. E-mail. 

No se consigue, silo hay que hacer que fun- 
done. Necesitas doce objetos colocados de 
la siguiente manera: empieza por la caria de 
azucar y sigue el movimiento de las agujas 
del reloj, capa, estrella, pescado, campana, 
pincho, bolos, nueces, cadena, flecha, pi- 
miento y pan. Ahora silo te queda encon- 
trar todos estos objetos y coloca rlos adeca- 
damente para ponerio en marcha. 
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Escuela de 



Este mes, presentamos la ultima entrega de uno de 
los mejores simuladores de combate aereo del 
momento, «Falcon 4.0». El mes pasado ya os 
contamos las bases fundamentales de las 
misiones aire-aire, y ahora le toca el turno 
a las misiones con objetivos terrestres. 



FALCON 4.0 1. m 



Un vistazo al suelo 



Las misiones aire-tierra de «Falcon 4.0» comprenden todas las 
variantes que los F16 realizan en la realidad. Desde misiones de 
interdiccion, soporte aereo, pasando por todas las variantes de 
eliminacion de vehiculos terrestres, asi como escoltas a colum- 
nas y defensa de terrenos. Las misiones son muchas y variadas, 
con lo cual trataremos de resumirlas todas en estas paginas. 
«Falcon 4.0» tiene cuatro tipos de misiones de ataque a suelo: 

INTERDICCION 

La base de estas misiones es conseguir romper las asistencias 
para las fuerzas enemigas cercanas a nuestras fronteras. En es- 
tas misiones no hay objetivos claramente marcados, sino que 
su eleccidn estara bajo nuestro criterio. Estas misiones son de 
gran estres, ya que suelen volarse en zonas de combate muy 
intenso, debido a la alta acumulacion de efectivos de los dos 
bandos en el mismo escenario. Por esta razon, estas misiones 
son tan peligrosas como divertidas, y por lo tanto la falta de 
experiencia en el combate y su alta peligrosidad pueden con- 
verts la diversion en desesperacion, ya que puede ser dificil 
conseguir permanecer en vuelo mas de 5 minutos. Para poder 
acometer con ciertas garantias las misiones de interdiccidn, 
habra que tener en cuenta una serie de condiciones iniciales. Lo 



primero de todo es que una 
vez hayamos fijado un bian- 
co, no desviemos la atencion 
de el. En estos momentos el 
campo de batalla es un her- 
videro,y puede presentarse 
un bianco mas goloso. Si va- 
mos por 41, puede ser que 
perdamos el original, y ade- 
mas en el intento de atacarle 
provoquemos bajas en nues- 
tros efectivos, ya que pueden 
estar cerca de el. Si cazamos 
un bianco, lo mejor es centrarnos en el hasta derribarlo,y luego 
a otra cosa... Ademas, una vez hayamos cruzado nuestras line- 
as mas avanzadas y entremos en territorio enemigo, hasta que 



no estemos listos para la 
vuelta a la base es mejor 
mantenernos en dicho terre- 
no y no estar cruzando la li- 
nea del frente constante- 
mente. Esto es peligroso 
porque pueden detectar 
nuestras posiciones de tierra 
y sobrevolar nuestras lineas 
tiene el peligro deelegirmal 
elobjetivoycazaralguno de 
losnuestros.Si hayquehacer 
variaspasadassobre elobje- 
tivo, es mejor hacerlas yendo 
mas alia del objetivo. 

La mejor arma para la inter- 
diccion es el AGM-65 Mave- 
rik,ya que tiene la capacidad de ser disparado y olvidar el ob- 
jetivo. £ I mismo lo detecta y lo marca hasta hacer contacto, y 
se pueden lanzar varios de una sola pasada,con lo cual podremos 



Para disminuir al maximo la posibilidad de un ataque fratricida, 
lo mejor es volar perpendicularmente la linea 
de vanguardia,y atacar siempre pasada esta 



La planificacion de las misiones de ataque a suelo debe ser detallada y 
cuidadosa. Los editores de la mision nos ayudaran a hacerlo. 



a 
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Las misiones de interdiction son tan peligrosas como divertidas. 

Su alta peligrosidad pueden convertir la diversion en desesperacion, ya 
que puede ser dificil conseguir permanecer en vuelo mas de 5 minutos 



Una columna de humo sobre un edificio es un buen indicativo de que ha sido 
alcanzado. El reconocimiento obliga a presentar fotos, asi que esta es una 
buen ocasion para hacerlas. 

lo mejor es volar perpendicularmente a la linea de vanguardia 
y atacar siempre pasada esta, de tal manera que la posibilidad 
de cazar efectivos amigos queda bastante reducida. 

Aun asi, nunca tendremos que abrir fuego hasta que no este- 
mos seguros de que el bianco es enemigo, ya que si comete- 
mos ese error la mision sera invalida y las consecuencias pue- 
den ser nefastas. El exito de estas misiones se basa en eliminar 
objetivos proximos a nuestras tropas. 

STRIKE 

Estas misiones son las dasicas de ataque a objetivos terrestres 
daramente definidos,y generalmente inmoviles -edificios e 
instalaciones- Hay diversas variantes de Strike. Las"Deep Stri- 
ke" son las que necesitan de una incursion profunda en territo- 
ry enemigo. Las "OCA Strike" son las destinadas a eliminar un 
aerodromo, mientras que las"SEAD Strike" son las encargadas 
de la supresion de defensas aereas enemigas, es decir, las en- 
cargadas de eliminar las baterias AAA y misiles SAM. 

Las misiones de SEAD suelen ejecutarse con armamento bas- 
tante especifico y alto poder destructor. Los misiles antirradar 
AGM-88 Harm, o las bombas guiadas por laser GBU suelen ser 





En las misiones de ataque a suelo, no solo tendremos que estar pendientes 
de los antiaereos que nos esten esperando, tambien habra que estarlo de 
los aviones enemigos que querran abatirnos. 



marcar varios blancos en cada pasada. Otra gran arma para 
estos menesteres son las CBU-87 Cluster. Estas bombas de ra- 
cimo arrasan una amplia superficie de un solo lanzamiento, 
con lo cual para poder eliminar varias baterias antiaereas, las 
Cluster son ideales; un solo impacto eliminara todas las antia- 
ereas que esten juntas. 

El exito de estas misiones es eliminar vehiculos enemigos en 
el area de interdiction, fuera de ella, la action se considera una 
perdida de tiempo, asi que habra que estar atentos a la nave- 
gacion dentro de la zona para no cometer el error de salirnos. 

CAS (SOPORTE AEREO CERRADO) 

Estas misiones se basan en el apoyo directo a efectivos terres- 
tres, mediante el ataque conjunto de un mismo objetivo. Es de- 
cir, si nuestra caballeria marcha sobre un poblado repleto de 
efectivos enemigos, nosotros tambien atacaremos esa zona, 
actuando sobre los efectivos enemigos. Estas misiones son pa- 
recidas a las de interdiction, aunque el contacto entre tropas 
amigas y enemigas puede ser aun mas intenso, con lo cual el 
cuidado en la election de blancos debe extremarse bastante. 
Para disminuir al maximo la posibilidad de un ataque fratricida, 




De nuevo muchos de vosotros volveis a tener dudas, cues- 
tiones y sugerencias interesantes. 



Mariano Mate nos manda un e-mail preguntando 
si sabemos algo del «EF2000 v3.0». Parece ser que 
la evolution de este mitico sim va a tardar aun en salir al 
mercado. DID pone fecha para el ario 2.000. Esperemos 
que esta actualization ponga el «EF2000» a la altura de 
los mejores otra vez. Tu critica a que casi todos los sims so- 
lo dedican en modo multijugador al dogfight no es tan 
cierta. «F22 ADF», «F15» y «Falcon 4.0» son trefs ejemplos 
de multijugador completisimo y ademas son los mejores 
sims de la actualidad. Tal vez te ha llegado de modernizar 
tu PC con los nuevos reyes de disco duro. Ya sabes,... vigila 
tus seis. 

Rodolfo di Pietro quiere saber si «TAW» es un juego 
individual, o necesita del «F22 ADF».Tu impresion 
no es erronea. «TAW» es un disco de complemento para 
«F22 ADF», y lo que hace es implementar un modelo de 
camparia dinamica muy completo, tanto en el aspecto es- 
trategico como en el modo de multijugador. Pero «TAW» 
necesita de un avion, y ese no es otro mas que el «F22 ADF» 
de DID. Si tienes este programa y quieres disfrutar del 
«TAW», tendras que comprar los dos. jCuidado con el pre- 
cio! Puede que te lleves una sorpresa, ya que se trata de 
software del caro. 

Animo, y cuidado con los SAMs... hacen pupa... 

Jorge Hernandez nos felicita efusivamente por la 
Escuela de Pilotos -muchas gracias, lo hacemos lo 
mejor que podemos...- y nos remite un problema de con- 
figuration de su joystick con el «F22 ADF». Efectivamente, 
tu suposicion es correcta. Si tienes una deriva hacia la iz- 
quierda cuando vuelas a bajas velocidades, esta claro que 
tienes un problema de calibrado con los pedales de los ti- 
mones. Si dices que con otros sims esto no ocurre, segura- 
mente tengas una calibration erronea en el «F22 ADF». Eli- 
mina la option de los timones y tal vez se solucione tu 
problema. Si no es asi, entonces a Lo mejor el problema es- 
ta en los controladores de perifericos de Windows. Por otro 
lado, la intention de combinar tu joystick -Wingman Ex- 
treme Digital de Logitech- con un mando de gases de otra 
casa -Thrustmaster- no la creo posible, ya que estos peri- 
fericos son incompatibles entre si. Solo funcionan con sus 
companeros, ya que el software de programacion y los dri- 
vers son propios y a veces muy complejos. Tendras que 
comprar otro joystick si lo que quieres es un mando de ga- 
ses independiente. Suncom tiene precios muy compe- 
tentes, y muy buena calidad. Suerte,... y buena caza. 



Nada mas, hasta el mes que viene, esperamos mas comu- 
nicaciones, cartas, dudas, comentarios, etc. 
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Formar parte de una mision de Strike es participar en una compleja 
organization donde cada avion tiene definido su papel,y la preparation 



debe sercuidadosa 



los habituales. El exito en estas misiones suele ser crucial, ya 
que se vuelan en combination con otras Strike. La efectiva eli- 
mination de las defensas aereas garantizara una mayor segu- 
ridad para las demas misiones. En general, formar parte de una 
mision de Strike es participar en una compleja organization 
donde cada avion tiene claramente definido su papel. La pla- 
ntation de la ruta de vuelo y la orientation de entrada al ob- 
jetivo deben ser cuidadosamente planificadas para garantizar 
un porcentaje alto de exito. Evidentemente, el exito de la mi- 
sion depende de que el objetivo sea destruido o no. Ademas, 
tendremos objetivos secundarios. Una recomendacion basada 
en la experiencia es que intentemos considerar a estos como 
primarios, ya que a veces el objetivo principal es de dificil acce- 
so y no siempre podra ser destruido. Ahora bien, el primer ob- 
jetivo que hay que intentar es el primario, ya que es el real- 
menteimportante. 

ESCOLTASEAD 

Estas misiones Sead difieren de las anteriores en que no hay 
un objetivo predeterminado. El cometido de estas es proteger 
a otra formation de aviones de los sistemas antiaereos ene- 
migos, con lo cual hay que eliminar cualquier amenaza de es- 
te tipo que aparezca en la ruta. La carga de misiles Harm sera 



alta, ya que no sabemos cuantos podremos encontrar, con lo 
que los misiles de ataque aereo se reduciran a los dos Side- 
winder obligatorios. Esto quiere decir que si hay fiesta en el 
aire, no es nuestro asunto, y solo ante un ataque directo ten- 
dremos que olvidar nuestra obligation. Generalmente estas 
misiones suelen tener escoltas de cobertura aerea, con lo cual 
estaremos protegidos. Deberemos volar algo adelantados a 
los aviones que escoltemos, y actuaremos de senuelos para 
activar las baterias SAM y asi poder destruirlas. 

Estas misiones son bastante complicadas, ya que el Sead es 
todo un arte. Hay que saber esquivar SAMs y actuar expuestos 
todo el rato. 

RECONOCIMIENTO 

Las misiones de reconocimiento se dividen en dos. Se puede 
volar para reconocer un objetivo, y evaluar su localization, si- 
tuation y peligrosidad (Recon), o se pueden volar para eva- 
luar la efectividad de una ataque (BDA). El F16 se equipa con 
una camara especial montada en la panza (TRAS pod). La esti- 
ba de armamento en estas misiones suele ser de misiles aire- 
aire, pero para un uso de estricta defensa. Del exito de estas 
misiones -sobre todo de las Recon- dependera la buena pla- 
ntation y exito de futuras misiones. Un detalle importante 




No hemos hablado de las campanas, no hay espacio para ello. Son de un nivel tan alto, y tan complejo, que realmente se- 
ria necesario dedicar muchas mas paginas. «Falcon 4.0» tiene posiblemente las mejores campanas dinamicas que haya- 
mos visto. DID lo ha intentado con «TAW», pero hace tiempo que ya no se molestan en mejorar el producto, y aun siendo 
— ^ ~ g « soberbio,haycosasquequedanporpulir. 

V_Q m UO naS Toll IdSlICcIS tl modelo de «Falcon 4.0 > es muy bueno. Todos los ele- 

mentos participantes en la campaha -barcos, tanques, 
aviones, helicopteros; batallas aereas, maritimas, terrestres; comunicaciones y estrategias- tienen su peso especifico en 
el resultado final de la campaha. Nuestro nombre esta ahi metido, y todo es completamente dinamico, y aunque nuestra 
action es la que mas determinara la evolution de la campaha, las demas acciones son bastante determinantes. 

Sobre todo lo que mas llama la atencion es la estrategia de los componentes; es absolutamente brillante. Solo hay un de- 
fecto considerable que merece la pena criticar. Igual que ocurrio en las versiones iniciales del mitico «EF 2000», los wing- 
men en «Falcon 4.0» son un poco idiotas, y nunca acaban siendo utiles. Esperamos que esto se corrija lo antes posible. 

Lo dicho, «Falcon 4.0» tiene, sin duda alguna, las mejores campanas de combate aereo que se han visto. 



es que las fotos tomadas no pueden ser vistas en el momento, 
asf que el exito de la mision se sabe al tomar tierra, ya de vuel- 
ta. Un buen consejo es pasar varias veces sobre el objetivo, 
desde varios angulos, y tomar muchas fotos... 

Antes de cerrar estas paginas, unas palabras mas sobre las mi- 
siones de ataque a suelo.Tener en cuenta siempre que el F16 
es una avion pensado para el ataque aereo, y por lo tanto hay 
que pensar en que el combate aereo puede ocurrir en cual- 
quier momento. Para tener exito en una mision, el trabajo re- 
alizado debe ser positivo para contribuir a la campaha gene- 
ral. De nada sirve derribar muchos objetivos si no son los 
importantes, o el resultado final no es el especificado. Pero por 
supuesto,tambien es importante mantenerse vivo. Por lo tan- 
to, para poder realizar una buena mision de Strike, antes ten- 
dremos que asegurarnos nuestra supervivencia,asi que a ve- 
ces sera necesario entrar en combate aereo antes de atacar el 
objetivo. Si despues de esto no estamos en condiciones de ata- 
car, al menos podremos volver a la base. Recordad que un pi- 
loto que retorna a salvo, es un piloto que volvera a combatir... 
En fin, esperamos que hayais disfrutado estas tres entregas 
dedicadas al «Falcon 4.0», sin duda alguna el mejor simula- 
dor de combate aereo del momento, y tal vez de los proximos 
anos -atentos a «Flanker 2.0»-. Sabemos que aun habiendo 
dedicados tres meses a este sim, nos hemos quedado cortos. 
Se podrian rellenar cientos de paginas. 

Solo hacer una ultima recomendacion. «Falcon 4.0» es un si- 
mulador muy dificil, realmente para expertos pilotos. Volad 
todas las misiones de entrenamiento, son soberbias, una au- 
tentica clase magistral de pilotaje de combate. Tomad en serio 
todo lo que ocurra, porque esto no es un juego, esto es pilotar 
de verdad. Es cierto que el manual es demasiado extenso, y un 
poco "ladrillo" pero es una autentica Biblia que tendreis que 
empollara menudo. 

Por otro lado, Microprose esta sacando parches de reparation 
constantemente, asf que visitar con asiduidad su web, para po- 
der actualizar el sim lo antes posible. 

Larga vida al rey... 



6. "SHARKY"(. 



150 



Micromania 





RAGE FURY 



www.cen1romail.es 




Manvol ocb do' 



RAGE FURY 



ilMPRESCINDIBLE EN Till 



Nuevo motor grafico de 128-bit que ofrece 
un increible rendimiento de graficos 2D y 3D. 
32 Mb de memoria que permiten obtener un 
gran realismo en imagenes en alta resolucion. 
Soporte completo para OpenGI 1C D/Quake 
Engine y DirectX 6.0 

Funcion de salida TV para conectar tu PC 
a una pantalla de television y decodificador 
por hardware de DVD/MPEG-2 integrado. 






Features 



> True 128 -bit 3D 
graphics and 
gaming action 

► 32 MB 

r Full DirectX 6.0 
and OpenGL 



Hardware DVD 



i TV Out 



yZ*Ar*xt” , 



Inside 



34.900 

Ptas. 



A CORUNA 

A Coruna 0! Donantes de Sanare, 1 '981 143 111 
. Santiago de C. Cl Rodriguez Cqrractdo, 13 '981 599 288 
ALAVA 

Vitoria C / Manuel Iradier, 9 ' 945 137 824 
ALICANTE 
Alicante 

•C/ Padre Mariana. 24 '965143998 

• C.C. Gran Via. L b-12. Av. Gran Via s In '965 246 951 
Benidorm Av. los Limones. 2. Edit. Fuster-Jupiter ' 966 813 100 
Elche Cl Cristobal Sanz. 29 ' 965 467 959 

EHda Av. J. Martinez Gonzalez. 16-18b ' 965 397 997 
ALMERIA 

Almeh'a Av. de La Estadbn. 28 ' 950 260 Q43 
ASTURIAS 

Giion Av. de La Constitucidn. 8 ' 985 343 719 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C / Pedro Dezcallar y Net. 11 '971 720 071 

• C.C. Porto Pi-Centro • Av. I. Gabriel Roca, 54 '971 405 573 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories - Local A-1 1 2. Av. Diagonal. 280 ' 934 860 064 
• Cl Pau Clans. 97 ' 934 126 310 

•C/Sants. 17 ' 932 966 923 
Badalona 

•C/Soledat 12 ' 934 644 697 

• C.C. Montigala. C/ Olof Palme, s/n ' 934 656 876 
Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera. 21 '938 7^1 094 
Mataro C I San Cnstofor. 1 3 ' 937 960 71 6 

Sabadell Cl Filadors. 24 D ' 937 136 116 
BURGOS 

0umos C.C. de la Plata. Local 7 ' 947 222 717 
CADIZ 

Jerez Cl Marimanta. 10 ' 956 337 962 
CORDOBA 

Cordoba Cl Maria Cristina. 3 ' 957 486 600 
GIRONA 

Girona Cl Emili Grahit. 65 ' 972 224 729 
Fiaueres Cl Moreria. 10 ' 972 675 256 
Palamos CJ Enric Vmcke.s'n ' 972 601 665 

GRANADA 

Granada Cl Recogidas, 39 ' 958 266 954 
GUIPUZCOA 

San Sebastian Av. Isabel II. 23 ' 943 445 660 
Inin C/ Luis Mariano. 7 ' 943 635 293 
HUESCA 

Huesca Cl Argensola. 2 ' 974 230 404 
JAEN 

Jaen Pasaje Maza. 7 ' 953 258 210 
LA RIOJA 

Logrorio Av. Doctor Miigica. 6 ' 941 207 833 
LAS PALMAS DE G.CANARIA 
Las Palmas de Gran Canaria 

• CJ Presidente Alvear. 3 ' 928 234 651 
•.C.C La Ballena. Local 1.5.2. ' 928 418 218 

LEON 

Ponferrada Cl Dr. Flemming. 13 '987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•C/Preciados. 34 '917011 480 

• P 9 Santa Maria de la Cabeza. 1 ' 91 5 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. ' 913 782 222 

• C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n '917758 882 
•C/Montera.32 2* '915 224 979 

Alcala de Henares Cl Mayor. 89 '918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso. Loc. 1 1 ' 916 520 387 
Alcorcon O Cisneros, 47 ' 916 436 220 
Getafe Cl Madrid. 27 Posterior ' 916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocenlro II. Local 25. '916 374 703 
Mostoles Av. de Portugal. 8 '916 171 115 
Pozuelo Ctra. Humera. 87 Portal 11. Local 5 ' 917990 165 
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor. Local 53 ' 916 562 411 
MALAGA 

Malaga C/ Almansa. 14 '952 615 292 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein. 4 ' 952 463 800 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n. '968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarta, 7 ' 948 271 806 
PONTEVEDRA 

Vigo C/Elduayen. 8 ' 986 432 682 



Salamanca Cl Toro. 84 ' 923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife Cl Ramdn y Caial, 62 ' 922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara. 21 Local 4 - Cl Real, sin '.921 463 462 
SEVILLA 

Sevilla C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia. s/n ' 954 675 223 
VALENCIA 

Valencia 

• O Pintor Benedito. 5 ' 963 804 237 

•C.C. El Saler local j32. A - C/ El Safer, 16 ' 963 339619 

Gandia 

• C.C. Plaza Mayor. Local 9*10. Parque de Actividades. ' 962 950 951 
VALLADOLID 

Valladolid 

• C.C. Avenkfa-P 9 Zorrilla. 54^6 ' 983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar. 4 '944 103 473 

Las Arenas 0 del Club. 1 ' 944 649 703 
ZARAGOZA 

Zaragoza 

•C/ Cadiz. 14 ' 976218271 

• Cl Antonio Sangenis. 6 ' 976 536 156 
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Hi-Lo Country 



AMOR, AMISTAD Y LAS LEYES DE LA TIERRA 



E n «Hi-Lo Country^ la mas reciente pelicula de Stephen Frears -«Los Timadores», 
«Amistades Peligrosas»- se enfrentan la amistad, el amor y el destino que marca 
las leyes de la tierra. Lo que una guerra no pudo destruir, la amistad entre dos amigos, 
Neva camino de hacerlo el deseo por una mujer, y al final sera condicionado por el ine- 
vitable patron que impone el lugar donde se vive. 

Protagonizada por Woody Harrelson, Patricia Arquette, Billy Crudup y Penelope Cruz, 
«Hi-Lo Country» transcurre en las llanuras que dan nombre a la pelicula y cuenta la his- 
toria de dos amigos de toda la vida, Pete y Big, que se ganan la vida criando ganado. Mo- 
na, el gran amor del primero, se ha casado, asi que se consuela con su novia Josepha 
-Penelope Cruz-.Todo se complica cuando se entera de que Big y Mona son amantes. 
El enfrentamiento con el poderoso Jim Ed Love pondra el toque de accion a la apasio- 
nada historia de celos que viven los protagonistas -al fin y al cabo «Hi-Lo Country» es 
una pelicula del Oeste, aunque sea en su vertiente decadente- 




Payback 



MEL GIBSON SE LIAATIROS 



E n «Payback», Mel Gibson se quita la careta de chico bueno,se vuelve malo y se Ifa a tiros con 
todo bicho viviente, en un destructor afan vengativo cuyo objetivo es que muera hasta el 
apuntador. Dados los parametros actuales del cine de accion, y la senda marcada por tipos como 
Chuck Norris y cia, no es extrano que el duro Mel quiera superar sus anteriores records de «Mad 
Max» o la saga de «Arma Letal». 

Dirigida por Brian Helgeland -guionista de la excelente «L.A. Confi- 
dential)) y de la previsible y muy mediocre cuarta parte de «Pesadilla en 
Elm Street))-, la verdad es que a Mel Gibson se lo han puesto facil en 
«Payback»: encarna a un ladron a quien su colega de fechorias no se 
contenta con quitarle el botin y la novia, sino que ademas intenta ma- 
tarle. Su venganza sera terrible en un mundo plagado de tipicos perso- 
najes del genero negro: polis mas corruptos que Roldan, chicas que so- 
lo se acuestan por dinero, gangsters y mafiosos sin escrupulos... 




Como Cai'do del Cielo 



UNA COMEDIA CON BUENOS SENTIMIENTOS 



E l film «Como Caido del Cie!o» cuenta las andanzas de un revendedor de entradas 
-Andy Garcia- y su novia -Andie MacDowell- Primera pelicula dirigida por Ri- 
chard Wenk, sumerge al espectador en tono de comedia en las andanzas del picaro re- 
venta, al que ha abandonado la chica de sus suehos, y en sus avatares por recuperar- 
la.Todo seria mas facil si no se 
interpusieran en los buenos sen- 
timientos del prota una perso- 
nalidad bastante desmadrada, 
la oportunidad de hacer un gran 
negocio con la visita del Papa, 
las intromisiones de su rival Ca- 
sino y los tipicos e inevitables 
equivocos en una pelicula de en- 
redo. Quienes gustan de los fina- 
les felices, tienen la diversion 
asegurada. 
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Amparanoia 

FERIA FURIOSA 

A mparo, Amparanoia, vuelve a la carga con 
«Feria furiosa», un album de doce canciones 
donde los ritmos latinos de todo tipo -y muy es- 
pecialmente la rumba- se mezdan de manera 
obvia con la reivindicacion social y la denuncia. 
La cantante ya no se limita a la militancia musi- 
cal, ahora tambien politiza los sonidos, recuerda 
las injusticia, y se empapa de razas, colores y mu- 
sicasdiferentes. 

Mestizaje, sonidos bastardos, mezda de culturas... jTanto da! El signo de los tiempos 
impone tercamente el cruce de caminos y el fin de las fronteras. Muchos -de arriba y de 
abajo, pobres o poderosos— , todavia no se han percatado del asunto pero la realidad es 
pertinaz, como la sequia, y Amparanoia viene a recordarlo con canciones festivas y de 
juerga, con cantos amorosos o rabiosos..., con feria furiosa como prefiere ella llamarlo. 




El Aviador Dro 

y sus Obreros Especializados 

OPERA CIENTIFICA 

H an pasado ya veinte anos desde que El Avia- 
dor Dro y sus Obreros Especializados empe- 
zaran a aportara la llamada"movida madrilena" 
sus sonidos tecno y mensajes futuristas. Hoy, el 
grupo celebra tan senalada fecha con un doble 
CD y algunos de sus temas de entonces, nuevas visiones electronicas, mensajes actua- 
lizados y colaboraciones de las mas jovenes generaciones ciberneticas como Cio, Javi 
Pez o H. D. Substance, entre otros. Su titulo: «(5pera Cientifica». Sonidos para las pistas 
de baile. Manifestos intergalacticos contra los nacionalismos y a favor de los video- 
juegos, antirracistas y pro DJs, ingenuidad de tiempos juveniles y resabios del que ha 
protagonizado una larga historia. Aviador Dro y sus Obreros Especializados, una pro- 
puesta a favor de la tecnica, la galaxia, la modernidad, y contra el anquilosamiento 
(mental o musical). Para nostalgicos y vanguardias. Y para recordar que hubo un mo- 
mento en que fueron provocadores, cuando el futuro todavia no habia llegado, cuando 
la palabra programacion causaba urticaria en los rockeros y picores en los poperos. 




MILAGROSEN LA VIDA COTIDIANA 

L a pelicula «EI Inolvidable Simon Birch» es una adaptacion cinematografica muy libre 
de la novela de John Irving «0racion por Owen» -libro muy recomendable para los 
que pasan ratos agradables leyendo,asi como el resto de la obra del citado escritor— . Di- 
rigida por Mark Steven Johnson y con Michael Smith, Joseph Mazello, Ashely Judd y Oliver 
Platt como protagonistas, este largometraje se centra en las andanzas de dos chavales, el 
que da nombre al film y su amigo Joe, para reflexionar sobre la religion, los hechos ex- 
cepcionales que se producen en la vida cotidiana o el poder. 

El primero de los chicos es el nino mas pequeno que ha nacido en el hospital de su pueblo 
y esta convencido de que Dios le ha elegido para protagonizar un milagro. El segundo su- 
fre por la ausencia de su padre. La pelicula les sigue a traves de sus correrias, suenos y 
deseos hasta que..., al final, se producira ese milagro que convertira a Simon en un heroe. 




Hank 



jDIOS MIO LARRY! (QUE DIABLOS ES ESO) 



C on un titulo que dificilmente pasa desapercibido y rom- 
piendo los esquemas del marketing que aconsejan denomi- 
naciones cortas, simples y directas, Hank ha vuelto discografica- 
mente en solitario con el album «jDios mio Larry! (Que Diablos 
es Eso)». Por algo dicen que lo que importa es la musica, no el en- 
voltorio. Hank Rober se lo ha montado de solateras, y para ello no 
ha tenido ningun tipo de reparos en registrar una coleccion de 
canciones de lo mas variopinta y saludable; una mezda que re- 
corre un buen punado de palos del pop-rock y se inspira y ho- 
menajea sin falso pudor a clasicos del genero. 

Trabajo amable, melodico y divertido, «jDios Mio Larry! (Que 
Diablos es Eso)» presenta una cara de Hank Rober mas opti- 
mista que la que nos tenia acostumbrados en anteriores 
aventuras musicales. 



Klub 



ROCK, ELECTRONICAY DANCE 

K lub es el nuevo 
proyecto musical 
de los ex Radio Futura 
Luis Auseron y Enrique 
Sierra, y la vozde Pilar 
Roman. Musica electro- 
nica y programada, 
pensada para las pistas 
de baile y mezdada 
con guitarras inspira- 
das en las leyes del 
rock. Las maquinas co- 
mo fuente para transmitir sentimientos con vocation de vanguardia. Una sorpresa para 
los seguidores habituates de los ex Futura, ya sea en comandita o en solitario, que inten- 
ta demostrar que es posible unir a Lou Reed y la cibernetica. El ritmo al poder con los 01 - 
dos puestos en las vanguardias contemporaneas -cuyas actitudes, curiosamente, cada 
vez se parecen mas a las de principios de siglo- Musica de club sin k. 
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Al lado del stand numero cuatro 
-un incoherente revoltillo de 
productos comestibles, consumi- 
bles y perifericos- y detras de un 
estilizado mostrador de metacri- 
lato rosa, una joven azafata re- 
partia pequenas bolsitas con el 
logotipo de"lntel-Pentium III" 
grabado en la parte superior del 
plastico. -jPor favor senorita!, 
ipodria atenderme?, -dije con la 
voz timida y entrecortada de al- 
guien que se dispone a hacer 
una consulta y no esta muy se- 
guro de obtener una satisfacto- 
ry respuesta. -Digame caballero 
£en que puedo atenderle? -con- 
testo ella con agradable voz. 

-Mire, es que... en fin..., tengo 
muchas cuestiones que hacerle, 

^sabe?, —dije con la lengua me- 
dio liada de ensaladilla rusa. 

-Bueno, le dire: Yo es que soy 
uno de esos pobres usuarios de ordenadores que estan 
hartos ya de vivir. Porque me he enterado de que ahora 
va a salir el Pentium 3 ese y daro, es que estoy ya de los 
nervios por eso de haber rodado ya mucho mundo. Deje- 
me explicarle, intentare ser breve: No se si fue antes la ga- 
llina o el huevo, pero si que he tenido y he jubilado mu- 
chos ordenadores, tuve un 286, un 386, un 486, otro MMX, 
un Renault Clio, y ahora por lo visto, y temido, va a salir el nuevo 
Pentium, y luego saldra el catorce y el diecisiete. Y Vd. comprendera 
que yo este"tocado del ala"y hasta de la tension sangufnea. Practi- 
camente me he pasado casi media vida cambiando de un cacharro a 
otro, y con tantos ordenadores, todavia no he aprendido a conducir 
bien ninguno.Y daro, ahora va y sale otro mas"modelno"y"fastuoso" 
y no se que voy a hacer con el antiguo -el del ano pasado-. Entonces 
con las piezas de todos los anteriores me he construido un robot te- 
ledirigido con la cara de Mazinger-Z, aquel de los dibujos japoneses, 
pero no puedo disfrutar de el porque no tengo mucho tiempo, yo es 
que trabajo en banca ^sabe? Y como curramos algunas tardes, pues 
no tengo mucho tiempo.Se lo he dicho ya ^no? 

Entonces yo le pregunto a Vd., ^que es lo que me recomienda que 
haga en estas circunstancias? Porque yo tengo una placa de esas 
caras y guays, y entonces le voy a poner un chip de esos 3D Vudu 
-que no se si habra que pincharlo en la placa o atravesarlo con al- 
fileres como a las munecas esas de la brujeria— , pues estoy hecho 
un verdadero lio. Porque yo le pregunto a Vd. que es una senorita 
tan amable,y me pregunto a mi mismo de rebote, que para que me 
sirven los disquetes que tengo de baja densidad,y los otros miles de 
alta y los de con tomate y sin tomate, si ya todo se coloca en un CD de 
esos tan brillantes y digitales. Bueno, una solution seria empape- 
lar las paredes de mi piso con los disquetes, a lo mejor queda has- 
ta bonito.Y otro tanto de lo mismo tendria que hacer con los mo- 
dems esos, porque tengo tantos ya -de no-se-cuantos bytes y 
otros de mas cantidad de bytes- que si los conectara todos en 
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serie y los echara a andar en red 
a la vez, seria capaz de derribar 
hasta erdiscovery"esede la NA- 
SA, por las interferencias emiti- 
das. Si, si. Vd. podra reirse pero se 
lo digo con fidelidad y veracidad. 
Y no queda aqui la cosa como 
podra imaginar: tengo tambien 
una coleccidn enorme de impre- 
soras de todos los tamahos des- 
de que empece con esto de la 
"informatizacidn','y todas chorre- 
an mas tinta que una torre de 
esas de donde sacan el petroleo. 
Entonces, como notara, estoy 
muy preocupado y tengo moti- 
vos para ello, jcierto? Porque la 
mitad del sueldo del banco se la 
entrego a mi psicoanalista parti- 
cular y daro, como este no tiene 
ni idea, ni entiende"ni papa"de 
ordenadores, pues el muy sinver- 
guenza se esta forrando conmi- 
go y hasta se va a "Disneylandia" todos los anos con los gas- 
tos pagados de mi bolsillo.Y es que es para estar mal de los 
nervios, no se si se lo he dicho ya antes. Creo que si. 

Y encima veo el otro dia en un articulo de prensa, que el ano 
que viene va a haber un "caos"de no-se-cuantos megaher- 
zios,por eso del efecto"2000-invernadero o como se llame'.'Y 
ya le estoy temiendo, porque tengo el disco duro lleno hasta 
los topes de datos y datas -como todo buen mortal que se pre- 
cie-.Y me han dicho"las malas lenguas"de mis companeros de traba- 
jo que vaya preparandome para tirar otro ordenador a la basura, que el 
efecto-dos-mil este es como la fecha de caducidad en los yogures, todo 
lo de dentro se me va a poner agrio y acido, y tal vez la placa base pille 
una "gastritis" de narices, y el PC completo se ponga a vomitar todo lo 
que tiene guardado, y esto va a ser un desastre total sonado hasta en el 
planeta del Darth Vader ese que viste de oscuro. 

Como se habra dado cuenta, y despues de todo lo resenado, mi situation 
es tan caotica que no s£ si agarrar los ahorrillos del banco y a toda mi 
familia -abuela y suegra incluidas— , y pirarme al monte y quedarme 
solamente con el "tamagochi" de mi niho como unico souvenir de la 
"herencia tecnologica"del futuro.No se si usted lo observara desde otra 
perspectiva mas procedente, pero ya que ha hecho el esfuerzo por es- 
cucharme durante estos brevisimos minutos, le agradeceria muy mucho 
que pudiese darme norte al respecto, antes de que sea demasiado tarde 
y cometa alguna locura como tirarme al rio o saltar desde el puente de 
San Francisco -que dicen que es muy alto hasta para los marines-. 

La atractiva azafata, de preciosos ojos, sensuales labios y absorbente 
perfume, saco de debajo del mostrador una enorme pegatina redonda y 
brillante, y la pego en el lateral de mi chaqueta de tejido de patas de ga- 
llo. Alii, en letras de molde, se podia leer desde casi un kilometro, algo 
que decia asi:"Usuario Pasado de Fecha. CONSUMIR PREFERENTEMEN- 
TE ANTES DEL EFECTO 2000"-jYa me lo temia yo! ^No dije que esto era 



comoen los yogures? 



Rafael Rueda 
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BASIC 



HOME 




Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Celeron™ 1 28 
cache 

Placa Intel® BIMINI® 440-ZX 
T. grafica 3D (4 Mb) 

T. sonido Sound Blaster 64 
Disco duro 4.3 U-DMA2 
CD-ROM 36X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM (100) 
Monitor 14" 

Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado membrana W95 
Altavoces 80w 

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES 



Intel® Celeron™ 300 MHz 1 1 4.900 

Intel® Celeron™ 333 MHz 124.900 

Intel® Celeron™ 366 MHz 129.900 



[ Garantia 3 anos en mano de obra ] 



POWER 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® II 
Placa chipset compatible 440-BX 
T. grafica 975 AGP 4 Mb y salida a TV 
T. sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar40X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM (100) 
Monitor 1 4" LG-Goldstar 440si Digital 
Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado membrana W95 
Altavoces 80w 



GARANTIA 1 ANO COMPONENTES 



Intel® Pentium® II 350 MHz 1 49.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 69.900 
Intel® Pentium® II 450 MHz 204.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® II 
Placa Intel® SEATTLE® i440-BX 
T. grafica Intel® i740 AGP 8 Mb 
T. sonido Sound Blaster PCI 1 28 
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 40X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 
Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si Digital 
Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mecanico W95 
Altavoces 1 60 w 

GARANTIA 3 ANOS COMPONENTES 



Intel® Pentium® II 350 MHz 1 99.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 2 1 4.900 
Intel® Pentium® II 450 MHz 249.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 259.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 299.900 



[ Sistema operativo no incluido] [ Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas. ] 



CON TU EQUIPO LLEVATE 



TODO ESTE SOFTWARE 
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atlas’! 

MUNDO | 


Ingl6s 


1 9 




a 




VirusScan 




1 Internet 



FWindows98 



SOFTWARE 
Windows 98 

Microsoft Office PYME Ed. 2 
DISCOS DUROS 
Lineo BASIC/HOME 
4,3 a 6,4 U-DMA2 
4,3 a 8,4 U-DMA2 
tinea POWER 

4,3 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 Fujitsu 
4,3 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 Fujitsu 
MEMORIA 
Lineo BASIC/HOME 

32 Mb SDRAM(IOOMHz) a 64 Mb SDRAM(lOOMHz) 
Lineo POWER 

64 Mb SDRAM(lOOMHz) a 128 Mb SDRAM(lOOMHz) 



TARJETAS DE SONIDO 
15.800 Linea BASIC/HOME 

42.000 De Sound Blaster 64 PCI a Sound Blaster PC1 1 28 

Linea POWER 

De Sound Blaster PCI 1 28 a Sound Blaster Live! 

3.000 TARJETAS GRAFICAS 

8.000 Linea BASIC 

S3- Virge 4Mb a 975 AGP + TV 

4.000 Linea HOME 

9.000 975 AGP + TV a Intel 740 8Mb AGP 

Linea POWER 

Intel 740 8Mb AGP a Intel Expres 8Mb AGP 
8.500 Intel 740 8Mb AGP a 3D Blaster Banshee 
Intel 740 8Mb AGP a Creative Riva TNT 

1 6.000 Intel 740 8Mb AGP a Maxi Gamer Phoenix 



MONITOR 

Linea BASIC 

5.500 1 4" 0,28 BR NE a 1 4" LG-Goldstar 440si 

14' 0,28 BR NEa 15" 0,28 BR NE 

19.000 Linea HOME 

14' LG-Goldstar 440si a 15' LG-Goldstar 520si 

14' LG-Goldstar 440si a 17' LG-Goldstar 77i 

1.000 Linea POWER 

15" LG-Goldstar 520si a 17' LG-Goldstar 77i 

2.000 1 5" LG-Goldstar 520si a 1 5' Sony 

15" LG-Goldstar 520si a 17' Sony 

6.000 TECLADO 

1 3.000 Membrana W95 a Mecanico W95 

19.000 Estas ofertos solo son v6lidas a la hora 

17.000 de adquirir un equipo nuevo 



4.000 


O' 

o 


5.000 


CxC 

ac 

uu 


7.000 


9 


37.000 


% 
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4.3 Gb. IDE U-DMA2 BE. 330 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 E3.330 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 30.330 

3.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu EE. 330 

4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu EB.330 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 30.330 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33.330 
10.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33.330 




f) 



S. B. 64 PCI (OEM) 5.890 

SOUND BLASTER 1 28 PCI 10.990 

S.B. UVE! VALUE PCI (OEM) 19.990 

SOUND BLASTER UVE! 09.990 

MAXI STUDIO ISIS 5 8.990 

PRIMAX 60w. Mediastorm 0.900 

PRIMAX 1 20w. 9.990 

PRIMAX 240w. 9.990 

PRIMAX 300w. 8.990 

PRIMAX Subwoofer 200 10.990 




Primax C. DIRECT (9600) 9. 900 

Primax C. D-600 (19200) 18.990 

Primax C. DIRECT (9600) USB 18.990 
Primax C.D-600 (19200) USB 01.990 
Primax PROFI 09.900 

BEST BUY 1 2000 D + Diapo. 08.990 




STYLUS 440 Color 
STYLUS 640 Color 
STYLUS Photo 700 
STYLUS 740 Color 
DESKJET 420 
DESKJET 695C 
DESKJET 720C 



00.990 

30.890 

31.990 

83.990 

19.990 

01.990 

80.990 



Por la compra de una de estas impresoras, 

•» " |a Enciclopedia Multimedia SALVAT '98 



Acces Line Race Leader Force F. 06.990 
Interact V3 Racing Wheel 10.990 
Interact V4 FX Racing Wheel 05. 990 
Logic 3 Top Drive Wheel 10.990 
Logitech V/ingman Formula 19.900 
Logitech Wingman Formula Force 36.900 
Rolstick + Rally Championship 5.995 
Thrustmaster Force GT 39.990 

Thrustmaster Formula Sprint 10.990 
Thrustmaster Nascar Super Sport 18. 990 




SOFTWARE MULTIMEDIA 





EL CUERPO 
HUMANO 2.0 

Elcuerpoj 
humane nl 





ENC. MULTIMEDIA 
PLAN ETA FOCUS 99 
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ESPANA 
EN CD-ROM 
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LEGO LOCO 




KIT INTERNET MERIDIAN 




3 MESES COMPLETO 



3.330 



ANUAL COMPLETO 



13.330\ 
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AGE OF EMPIRES: 
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BALDURS GATE 




BLOOD 2: 
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CARMAGEDDON II 
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CD 9.995 



CD 9.975 



CD 9.695 
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EUROPEAN AIR WAR 



CD 7.995 
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TOMB RAIDER III 



TOP GUN 2: 
HORNET S NEST 
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WORMS 

ARMAGEDDON 





RECOMENDADOS 



APACHE-HAVOC 




CD 6995 



Unico producto con la % 
simulacion exacta de los 
helicopteros AH-64 Longbow 
/ MI-28 Havoc con sus 
autenticos sistemas de 
navegocion. Misiones en todo 
tipo de condiciones 
atmostericas. Permite ajustar 
la dificultad, pasando del 
realismo del simulador 
al arcade. 

, KING'S QUEST VIN: 
MASCARA DE LA ETERNIDAD 




CD 6.795 

Profunda y completa 
narracion de la lucna de un 
heroe por restaurar la 
Mascara de Eternidad y 
salvar el Reino de Claventry. 
Mezcla de tecnologia , 
jueao y narracion. 
Guion de Roberta Williams. 

RESIDENT EVIL 2 




CD 6.995 



Primero fue el desastre en la 
mansion. Umbrella Corp. 

desarrollo el T-Virus, 
destinado al armamento 
bioloaico. Ahora es la peor 
pesadilla. Un nuevo virus se 
extiende sin control. Toda la 
ciudad esta infectada. 
jPodras sobrevivir al horror? 



CD 7.995 
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AGE OF EMPIRES 



BLADE RUNNER 



RECOMENDADOS 



FLIGHT SIMULATOR 
CLASSIC 




La simulacion de vuelo mas 
realista para PC. Mas facil 
de usar que nunca, permite 
un rapido aprendizaie de las 
tecnicas de vuelo. 



Incorpora 2 aviones nuevos 
con un total de 6. 



SEVEN KINGDOMS: 
ANCIENT ADVERSARIES 



KINGDOMS 
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C D P.33S 

Lidera cualquiera de los 10 



reinos emeraentes 
hacia la gloria. 



La nueva version Ancient 
Adversaries mejora 
el original y aporta 
mayor jugabilidad. 



UNREAL 




CD 3.333 

Tu nave se ha estrellado en 
un planeta desconocido. 



Despiertas y estas encerrado 
en una prision. 
Sobrevive a laberintos, retos 
y misterios que te acechan en 
este mundo irreal. 
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16Mb 
1 SVGA 
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CREACION NUEVOS CENTROS MAIL 



913 802 892 



Si eres un profesional del sector y quieres formar 
parte de nuestra red de franquicias, llama al: 







www.centromail.es 



ALICANTE 



ALICANTE Benidorm 




ALICANTE Elche 
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ALICANTE Elda 



ALMERIA 
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BALEARES Palma 
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C.C. GRAN VIA. Local 8-12 
AV. GRAN VIA S/N 
TEL 96$ 246 951 



AV. DE IQS LIMQNES. 2 
ED. EUSTER JUPITER 
TIL 966 813 ISO 



AV. DE LA CONSMUClON. 8 
TEL: 985 3*3 719 




BARCELONA Badolono BARCELONA Bcdalono BARCELONA Manresa BARCELONA Mataro BARCELONA Sabadell 



C.C. LA PLATA, LOCAL 7 
AV CASTILLA Y LEON 
TIL 947 222 717 

HUESCA 



JAEN 




LA RIOJA Logrorio 

< VIA 

tiinid 

AV PWZ O*COOS 

□ — 



LAS PALMAS 






C.C. MONTIGAIA 
C7 OLOF PALME. S/M 
TEL 934 655 876 
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LEON Ponferrada 
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C. C.UBALLENA. LOCAL 1.5.2 
CRA. GENERAL NORTE, 12 
TEL 928 418 218 




MADRID Alcala de H. MADRID Alcobendas 



C.C. LAS ROSAS. LOCAL 13 
AV. GUADALAJARA S/N 
TEL 917 758 882 

MADRID Torrejon 



CAUE MAYOR 






MADRID Alcorcon 
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C.C. PARQUE COHREDOfl, LOCAL 53 
CRA. TORREJuN-ALJAVIR, Km 5 
TEL 915 562 411 




MALAGA ^uengirob 

V .CSL-SSAKTESAi.-. O 



O)/ 




a 



AV. JESUS SANTOS REIN. 4 
EO. OFISOL 
TEL 952 463 8» 




MADRID Las Rozas 



MADRID Mostoles 




C.C. 8URG0CENTR0 II. LOCAL 25 
AV COMUNIOAOOE MADRID. 37 
TEL 916 374 783 



C/PASOSOE SANTIAGO S/N 
EDIT. CONOESTABIE 
TEL 968 294 704 




Sta. Cruz TENERIFE 



SEGOVIA 





VALLADOLID 




TEL 954 675 223 



C.C. El SALER, LOCAL 32 A 
C/ELSALER.-: 

TEL 953 3?" 619 



C.C. PLAZA MAYOR. LOCAL 9-10 
PARO. DE ACTIVIDADES 
TEL 962 950 951 



C.C. AVENIOA 
P*OEZORRILLA 54-56 
TEL 983 221 828 
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ZARAGOZA 




Tu pedida 



£<■ 



de forma sencilla 



| ^Cnmn realizar t:u pedido? | 

Por Telefono 

Llama al 902 1 7 1 8 1 9 de Lunes a Viernes de 10.30b a 20h. y los Sabodos de 10.30b 
a Mb. Nuestro personal del Servicio de Atencion al Cliente te focilitara la realizacion 
de tus pedidos y te resolvera cualquier duda que tengas sobre precios, caracteristicas o 
dispombilidad de los productos. 

Por Fax 

Disponible a cualquier bora todos los dlas de la semano. Rellena el cupon y envialo con todos 
tus dotos al numero de fax: 9 1 3 803 449 

Par Internet 



CUPOIYI DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacion, 
con la forma de pago y envio que tambien sehalo . 



Tambien puedes realizar tu pedido a troves de Internet. Conectafe con nosotros y realize 
cbmodamente tus pedidos: pedidos@centromail.es 

| ,8 Como recibir tu pe di do? | 

o deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu disposicion 
ricio de Transports Urgente gracias ol cual podras recibir tu pedido en un plazo aproximado 
Hi horas. cl coste de este servicio -en el que esta induido tambien el embalaje, y el 



Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo 

un servicio del. 3 .- — -• ,w~. r — 

de 48/72 boras. El coste de este servicio -en el que esta incluido tambien 
seguro- es: • Espana peninsular 750 ptas. 

• Baleares 1 .000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRATUITO (Solo Peninsula y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero 
abora. El pago, en metalico, deberas realizarlo al recibir el producto. 



Camino de Hormigucras, 1 24. 
Portal 5, 5* F • 28031 Madrid 



SISTEMA 


DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL 

































t 



Los dalos personales de este cupdn serdn induidos en un registro de la 
Agencia de Proteccion de Datos. Para la rectificacion de algun data, 
deberas llamar a nuestro Servicio de Atencion al Cliente, telefono 902 
17 18 19, o escribir una carta a la direccion arriba indicoda. Sonata 
si no quieres recibir informacidn adicional de Centro MAIL ( ). 

Pedido realizado por: 



Envio por Transporte Urgente 

Espana peninsular 750 ptas. Baleares 1 .000 ptas 

IMPORTE TOTAL 



Regalo Enciclopedia Salvat (Sob socios) □ 



Nombre: Apellidos 


Calle/Plaza: 


N 2 Piso 


Letra 


Ciudad: 


C.P 




Provincia: 


Tf.: ( ) 




Tarieta Cliente SI 1 1 NO 1 1 Numero 


E-MAIL 












Precios I.V.A. incluido. Validos hasta 30-04-99 MCM 













































Sector C ritico 




... Varias compariias pro 
gramadorassehanapun- 
tado a la moda de disehar 
y construir munecos de 
action, basados en algu 
nos de sus titulos -como 
estos que os traemos de 
«Metal Gear» y aStar- 
craft»-, para conseguir 
darles mas bombo y plati- 
llo a sus lanzamientos, a 
la vez de ganarse unas 
"perrillas" extra que les 
ayuden en sus empresas 
masimportantes? 



csabi'as que...? 



F 







Que la creation de la PlayStation 2 sea un hecho indiscutible, 
pues a finales del mes de marzo se realizo una nueva demos 
tracion, esta vez en tierras norteamericanas, donde ante un 
aforo de mas de cuatrocientos profesionales del sector se re- 
alizaron pruebas del poder grafico de la consola con unas de- 
mos automaticas de un futbolista en movimiento, una fuente 
de la que manaba agua y una figura cromada en la que se re- 
flejabaelentorno. 




Que las empresas creadoras de hardware y perifericos no aca- 
ben de decidirse si impulsar de una vez el lanzamiento del 
DVD-ROM o seguir sacando al mercado unidades lectoras de 
CD-ROM cada vez mas veloces. Sin ir mas lejos, Kenwood y 
Compaq tienen practicamente finalizado su lector de 52X, con 
lo que, o mucho nos equivocamos, o podemos asegurar que 
la imposition del DVD-ROM en el mercado informatico se 
aplaza hasta dentro de mucho, mucho tiempo. 



gotas acidas 







Este mes podemos clasificar de variadas las aportaciones de los lectores de Micromama On Line, a la section Forum. 
Y como para muestra no hay nada mejor que un boton,aqui os ofrecemos algunas de las opiniones reflejadas que, a 
nuestro parecer,son de las mas interesantes: 



Asaco con la Banshee 

Lord Axik (Strategic) 

Tengo la Maxi Gamer Phoenix de Gillemot, con el chip 
Voodoo Banshee, y no puedo decir que es la mejor por 
que no he tenido ninguna de las otras dos, pero por ex- 
perience puedo decir que la Banshee es una pasada: 

A) No hay juego que no lo pueda poner a 800x600 e in- 
cluso a 1.024x768. 

B) Todos van a velocidades superiores a los 43 fps. 

C) No he tenido ninguna incompatibilidad, excepto con 
«Unreal», pero lo solucione con el parche correspon- 
diente y ahora va de maravilla. Ademas al ir con Glide, no 
va tener ningun problema con juegos venideros. 

D) Me chasca de alucine y todavia no me ha dado nin- 
gun quebradero decabeza. 

E) Y, por ultimo y mas importante, es que con ella puedo 
disfrutar y vivir los juegos en condiciones optimas. 

Por todo esto y mas que no me apetece nombrar, me 
quedo encantado con ella, no se si estareis de acuerdo. 

{Canal Plus gratis? 

JFK 

He ofdo que con una tarjeta de TV y unas aplicaciones 
que nos podemos bajar de Internet, podemos ver en 
nuestro ordenador Canal Plus gratis. ^Es cierto? ^Alguien 
sabealgomassobreeltema? 

{Doblajes o subtitulos? 

Anton 

Algunas veces creo que hubiera sido preferible no haber 
doblado algunos juegos dada la calidad — patetica— de 



algunos doblajes; es el caso de «Blade Runner» (donde 
no pudimos oir las voces de actores originales de la peli- 
cula como Sean Young), «Forsaken», «Warcraft ll», por 
poner un ejemplo de cada genero. 

Espero que cuando llegue el DVD esto se solucione, pues 
hay espacio suficiente para poner por lo menos 4 idio- 
mas. Creo que es justo reconocer los buenos doblajes y 
asi creo que los de «Curse of Monkey lsland» -es increi- 
ble, pero supera a la version inglesa— , «Dungeon Kee- 
per o «Starcraft» deberian ser ejemplos a seguir. 

Enhorabuena a Dinamic por 
«Apache Havoc». 

J.I.Fdez 

No hay palabras para describirlo... El juego «Apache Ha- 
voc» es una pasada.Tiene unos graficos increibles, sua- 
vidad de movimientos, amplisimos escenarios -pero 
enormes, enormes de verdad— , un monton de vehiculos 
diferentes, la posibilidad de elegir entre dos helicopteros 
diferentes, lluvia, etc., etc. ^Y todo esto por solo 2 995 
pts? Esto me hace pensar que, o nos estan robando, o re- 
almente nos estan tomando el pelo cuando nos hacen 
pagar 7 000 6 8 000 Pts por otros juegos. 

Enfadado con Micromama 

Chilavert 

Estoy bastante enfadado con Micromania, en la votacion 
que vern'a en la revista, asi como la de Internet: no era 
posible votar a «Quake ll» como mejor juego del aho,si 
no lo es del mundo, deberian fijarse un poco mas en mo- 
do multijugador a la hora de elegir los juegos. 
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iQu e he hecho ye para meiecet esta? 



Raul Macian, un asiduo lector de Micro- 
mania, escribe con cierta indignation, 
lo cual nos parece muy razonable, por la 
poquisima cobertura informativa que 
se le ofrece a los usuarios finales acerca 
de las tarjetas RDSI, las cuales ofrecen 
una muy buena calidad de conexion a 
Internet y una velocidad superior a los 
modems actuates, pero que se encuen- 
tran con el problema de la escasa o nula 
actualization de los drivers y del hard- 
ware, como nuestro protagonista pasa 
a comentar: 

En un mercado tan difi'cil como el de 
las tarjetas RDSI, es muy sencillo equi- 
vocate, ya que existe un nulo interes 
en todas las revistas por este tipo de 
perifericos. Despues de estar harto de 
tener que esperar en las paginas web 
y la lentitud de Internet, decidi poner 
una linea RDSI. Habia oido hablar de 
pocas tarjetas RDSI, pero me quede 
con el nombre de una: Diamond Net- 
commander. Confiando en el gran 
prestigio de la marca, la compre sin 
dudarlo, pero la sorpresa fue cuando 



intente instalar la tarjeta sobre Win- 
dows 98, ]ia tarjeta no llevaba drivers 
para Windows 98!, y sin ellos no fun- 
cionaba, claro. Hable con Diamond y 
me dijeron que la tarjeta es anterior a 
Windows 98 y que, por lo tanto, no te- 
nian previsto sacar los drivers para es- 
ta tarjeta. 

Decidido a no romperme mas la cabe- 
za, la cambie en la tienda por una US 
Robotics, otra marca, en teoria de 
prestigio; esta si llevaba drivers para 
Windows 98, pero tenia un pequeno 
problema confirmado por tres perso- 
nas diferentes: no se puede instalar si 
ya tienes una tarjeta de red, ya que 
crea conflictos con ella y no funcionan 
ninguno de los dos dispositivos. Asi 
que Uame a USR y me dijeron que me 
mandartan unos drivers por e-mail en 
veinte minutos... jjjAun estoy espe- 
rando a que los envien despues de in- 
sistirtresveces!!! 

Harto tambien de la US Robotics, me 
fui a otra tienda y me compre una 
Asuscom. jVaya!, jesta llevaba drivers 
para Windows 98!, pero... paso lo que 



tenia que pasar: esos drivers no eran 
validos jjjNi siquiera los ultimos dri- 
vers que salian en la web de Asuscom 
funcionaban!!! 

En fin, que harto de cambiar tarjetas 
RDSI, reinstale el viejo y conocido Win- 
dows 95 con el que funcionaba todo 
perfectamente. i Es esa una buena so- 
lution? Creo que si alguna de las revis- 
tas del sector hiciera el minimo caso a 
este tipo de dispositivos me hubiera 
ahorrado mucho tiempo y dinero.... 

La falta de cobertura por parte de los 
profesionales — algunos— del sector a 
veces acarrea una serie de problemas 
de desinformacion que terminan por 
afectar al ultimo eslabon de la cadena 
que, a la vez, es el mas importante: el 
usuario final. 

Como Raul, seguro que muchos de vo- 
sotros habeis pasado por situaciones 
semejantes -buenas o malas- y que 
quereis hacer publicas.Y que mejor lu- 
gar para hacerlo que en"iQue he hecho 
yo para merecer esto?"y en las direccio- 
nes habituates que tenemos para ello. 
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Lo peor del mes 

El Partido Popular tsti estudiando un nuevo sis- 
tema de legisladdn para los videojuegos, a fln de lo- 
grar que el factor violenda quede lo mas controlado po- 
sible. i Es que no tienen los politicos otra cosa mejor que 
hacer que meter mano en un aspecto tan poco comprome- 
tedor para el future del pais como son los juegos de orde 
nador y consola? Senores, una vez que esten soluciona- 
dos otros problemas mucho m4s graves y de los 
cuales no tenemos por qu* relatar ninguno -de 
sobra conoddos- podran entrar en este 
tema de lleno. Hasta entonces, 
mejor dejarlo estar. 



Hace 10 ahos... 




El numero13 dela 
Segunda epoca 
fue muy especial, 
ya que constituyo 
un extra de vera- 
no. En la portada 
traiamos la terce- 
ra entrega de un 
apasionante arca- 
de de lucha, ((Re- 
negade^ que vino 
amejorarasusan- 
teriores. Tambien 
traiamos un infor- 
me en exdusiva 



sobre todo el software para poder disfrutar en verano. Ademas de 
todas las secciones habituates, induimos en ese numero un repor- 
taje sobre como se hizo «After the War», con un poster a todo color 
y las primeras imagenes del mismo. Un especial sin desperdicio. 



{Que.. • sorpresas nos depara la nue- 
va edicion del E3, la feria estadounidense 
del software y hardware ludico? 

;Cual.. • sera el futuro de Dream- 
cast una vez que PlayStation 2 sea 
puesta a la venta? 

{Cuantas... diferencias podre- 
mos apreciar entre el chipset Voodoo2 
yel novedosoVoodoo3? 

{Como... es que a nadie se le ha 
ocurrido hasta la fecha hacer un juego 
de estrategia basado en la gestion de 
un zoo, cuando esta tan de moda eso 
deserecologista? 



161 



Micromania 







DDBBBDBI3BB 



CONCURSO EUROPEAN AIR WAR 



Los cinco ganadores del concurso «European Air War»,cuyo 
premio es un juego para PC del titulo y un joystick Gamestick, 
han resultado ser: 

Armando Alvarez Beistegui. Vizcaya 
Fernando Sevilla Noarbe. Madrid 
David Civera Colome.Castellon 
Eduardo Benjumea Rodriguez. Sevilla 
Javier Les Delgado. Navarra 

Y los otros cinco, ganadores de un joystick Gamestick, han sido: 

Jaime Daroca Suarez. Tenerife 

Jose Garcia Gomez. Murcia 

Jesus Vicente Bernal Lozano. Huesca 

Jose Manuel Castanys Garcia-Arevalo. Ciudad Real 

Manuel Sanchez Cebria. Valencia 



CONCURSO SPEED BUSTERS 

Los ganadores del concurso «Speed Busters» de un iman y una 
camiseta relativosal juego: 

Jorge Eduardo Payas Arberas. Vizcaya 
Francisco Valverde Galan. Murcia 
Francisco Calvo Barranquero. Malaga 
Patxi Goicolea Marin. Madrid 



Andres Moreno Toledano. Madrid 
Javier Aguiran Jaime. Toledo 
Ignacio Garcia Rodriguez. Almeria 
Jose Angel Pineda Ortega. Burgos 
Mario Adrover Pardo. Valencia 
David Calvo Gonzalez. Huelva 
Francisco Garcia Otero. Gerona 
Sergio Gorrono Guerrero. Madrid 
Amador Rodero Castro. Barcelona 
Alfredo Alvarez Rubert. Vizcaya 
Miguel Solanas Vazquez. Zaragoza 
Angel Bermejo Valentin. Madrid 
Daniel Comas Ibanez. Barcelona 
Jose Antonio Martinez Velez. Murcia 
Javier Navarro Hernandez. Huesca 
Enrique Leon Conchillo. Zaragoza 
Luis David Utrilla Sanz. Valladolid 
Carlos Nicolau Zugasti. Barcelona 
Xoan Barros Martinez. Leon 
Juan Jose Olivares Jimenez. Las Palmas 
Antonio Garcia de Marina Blanco. Alicante 

Y los siguientes nombres corresponden a las personas que han 
resultado ganadoras del concurso «Speed Busters» que han 
obtenido un juego de PC del mismo, un iman y una camiseta: 



Fernando Munoz Moreno. Sevilla 
Ignacio Martinez Indalecio. Almeria 
Juan Carlos Mengot Rioja. Valencia 
Miguel Angel Pinto Perez. Vizcaya 
Fernando Sevilla. Valladolid 
Antonio Jose Colomer Urena. Madrid 
Antonio Miguel Poveda Sala. Alicante 
Luis Alberto de Loma Ontalba. Madrid 
Luis Daniel Castillo Lozano. Madrid 
Oscar Sanchez Alana. Vizcaya 
Miguel Angel Ribes Sastre. Castellon 
Oscar Lujan Piera. Barcelona 
Juan Antonio Garcia Romero. Malaga 
Ignacio Garcia Garcia. Asturias 
Miguel Angel Lecina Monge. Zaragoza 
Unai Yanez Arroyo. Vizcaya 
Raul Padilla Cabrera. Madrid 
Alberto Escribano Vizcay. Madrid 
German Gallego Garcia. Madrid 
Enrique Melon Rodriguez. Tenerife 
Albert Andreu Victoria. Barcelona 
Jose Antonio Marin Cerezo. Madrid 
lago Perez Ares. La Coruna 
Robert Serrano Gil. Barcelona 
Roberto Olivera Betes. Navarra 




Si pieres teier lotas las renistas archivadas, 

iWe ims tanas! 



91 694 84 19 6 91 654 U 18 

i »ii»li tl cupon it la silapa . 



Cmsiimlas llamanflo a lis auatris 












JOYSTICK «FIREBIRD» 

IP numeros ♦ Joystick 8.800 Ptas. 



Suscribete a Micromania 
por un aiio (12 numeros) 
y consigue este Joystick 
«Firebird» que en las lientlas 
cuesta 8.800 Pesetas. 
jPreparate para 
jugar en serio! 






* 13 botones que .conirolan hasta 107 comandos de juego 
' Controfes tie at elerador y timones de ptolundidad 

* Ajustes lislos para Ids juegos mas populares 
' Facil instalacidn 

4 Sendlla configuration de los botones en un entorno grafico 

* Compatible con lodos los juegos t|ue soportnn un joystick para PC 



SUPER DESCUENTD P 5Z 
IP numeros por solo 5.850 

Si lo prefieres puecles suscribirte por un ano a Micromama y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituates). 

;Paga 9 y recibe 1 2! 



Ptas. 








■> 

-c- 



Los numeros extras que te tenemos preparados no le costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

Aunque se agote algun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 




La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 



Envfanos tu solicitud de suscripcion 
por correo (la tarjeta de la derecha no necesita 
SELLO) o llamanos de 9h, a 1 4 ( 3'0h. 6 de 1 6h. a 
1 8,301) a los telefonos 9 1 654 84 1 9 6 654 72 1 8. 
Tambien puedes enviarnos el c upon por fax al 
numero 91 654 58 72 o por correo 
e I (k: Iron icq en la direccidn e-mail: 
suscripcion@hobbypress.es 



PROMOCION VALID A HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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C rea tus clanes, gestiona tus §i r J 

recursos, desarrolla tus ^ 1/ 

ejercitos, construye naves drakkars \ I 

y parte hacia la conquista. Esta es l ll 

la mision sagrada que se te ha f \ 1 

confiado. Triunfa y se te abriran las / \ 

puertas de Valhalla. 1 £ ' A 

• Controla tu clan. Domina a otros L9 1111*13 Q( 
pueblos. 

• Usa el editor de mapas para crear tus propios entornos. 
• Encontraras gigantes, vikingos, enanos, trolls, elfos, 



centauros..., cada uno con carac- 
+ I I teristicas, armas, herramientas, 

I ll I estructuras, fuerzas y habilidades 

VI ll I propias. 

\ JL * Cuatro escuelas de magia, 

\ diferentes estaciones del ano, tres 

t r«| . niveles de zoom. 

VlKingOS • Banda sonora original de musica 
celta. 

• Opcion multijugador: hasta 8 jugadores por red o 
internet. 



Un Juego 
de leyenda para 
PC CD-ROM 



Distribuye: Friendware • Francisco Remiro, 2, edificio A • 28028 Madrid 



Tel. 91 308 34 46 • Fax 91 308 52 97 • www.friendware-europe.com 









